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amandoi felul in care trecutul ii afecteaza pe oameni — unii il lasa sa
hotarasca cine sunt, in timp ce altii fac din el parte a viitorului lor.
insa ceea ce m-a impresionat cel mai mult la Beme au fost patru
caracteristici personale: inteligenta vie; concentrarea precisa ca
laserul; umorul sec, excentric si capacitatea lui de a detecta o ordine
si anumite tipare in haosul aparent al interactiunilor umane.

Cititorul va regasi in carte toate aceste caracteristici. Una dintre
calitatile analizei jocurilor din perspectiva lui Beme este aceea ca
face legatura intre experientele interioare ale oamenilor si
comportamentele lor interpersonale, intre latura psihologica si cea
sociala, atat pe moment, cat si de-a lungul timpului.

Numele surprinzatoare si adesea amuzante pe care le-a dat jocurilor
descrise ne fac sa le privim mai atent, sa le intelegem putin altfel si
sa ne recunoastem cu putin umor chiar pe noi insine in ele.

Este posibil ca unii dintre primii cititori sa fi dat cartea partenerului
sau unui prieten cu o remarca triumfatoare sau chiar
condescendent-razbunatoare de genul , Te-a ghicit!”, insa nu aceasta
a fost intentia lui Beme. El ne-a invitat sa radem de absurditatile

si capriciile noastre, dar umorul sau n-a fost rauvoitor.

Mai degraba este ca si cand ne-ar aparea brusc in fata o usa pe
care o putem deschide. lar in privinta tratamentului pacientilor, Berne
a creat o alta asemenea usa. El le-a cerut pacientilor un contract
clar: ,Ce vrei sa schimbi la tine? Cum vei sti cand o vei

face?”, intrebari care au condus la o delimitare clara a obiectivelor si,
astfel, la criterii precise pe baza carora sa fie judecat succesul
tratamentului — ceea ce da o directie clara terapiei. Beme obisnuia
sa spuna:

,EU nu fac terapie de grup, eu vindec oameni*.



Pentru a putea publica Jocurile noastre de toate zilele in 1964,
Beme si prietenii sai au trebuit sa plateasca



editura din banii lor. Spre surpriza celor ce au respins-o, cartea a
devenit un mare succes, iar termeni precum ,stroke” (stimulare/semn
de recunoastere)’, ,joc”,

,racket (deghizare a unui sentiment inacceptabil social)”,
,tranzactie®, ,Copil“, ,Parinte” si .Adult® au intrat rapid in cultura
populara a anilor 1960 si 1970, desi, deloc rar, cu intelesuri si
conotatii pe care Beme nu le-a intentionat niciodata.

Din pacate, succesul a transformat analiza tranzactionala intr-un circ
al psihologiei de popularizare. Ceea ce s-a pierdut adesea in acest
vartej a fost faptul ca analiza tranzactionala este o abordare cognitiv-
comportamentala serioasa a psihoterapiei, care contine, de
asemenea, modalitati foarte eficace de gestionare a modelelor
interne ale eului si ale alteritatii, precum si a altor probleme
psihodinamice.

Pana la momentul in care situatia s-a stabilizat si analiza
tranzactionala a intrat in perioada de acalmie dupa momentul
celebritatii au fost adaugate concepte si interventii noi, multe dintre
vechile idei fiind modificate. Apoi Berne a murit si, cel putin in
Statele Unite, schisma care a pornit de la disputa in jurul

' Beme utilizeaza cuvantul ,stroke” intr-o varietate de sensuri (printre
altele, cuvantul poate insemna ,mangaiere”, dar si ,lovitura®),

insa, ca termen psihologic, el se refera la un act de recunoastere
prin stimulare: ,Putem defini o stimulare (stroke) ca fiind un semn
de recunoastere (...), un mijloc prin care una dintre cele doua
persoane recunoaste existenta celeilalte prin intermediul unui gest,
unei actiuni, unui cuvant” (Alain Cardon, Vincent Lenhardt,

Pierre Nicolas, Analiza tranzactionala, Editura Codecs, Bucuresti, p.
80). (N.red.)



"in limba engleza curenta, ,racket” inseamna, printre altele, ,taraboi"
si ,contrabanda®. Definitia cea mai curenta a notiunii psihologice de
racket este ,cea de deghizare a unei emotii printr-o alta®. ,Un racket,
in Analiza tranzactionala, este substituirea expresiei unui sentiment
sau a unei emotii profunde si autentice cu expresia unui alt
sentiment sau a unei alte emotii «mai acceptabile» din punct

de vedere social” (Alain Cardon, op. cit., pp. 127 si 130). (N.red.)



,reparentajului” pacientilor prin inducerea regresiei in copilarie a sleit
fortele analizei tranzactionale si ale practicantilor ei. Totusi,
radacinile au ramas puternice.

ANALIZA TRANZACTIONALA IN PREZENT

Peste 10 000 de oameni de pe tot cuprinsul globului isi spun astazi
,<analisti tranzactionali“. Exista grupari regionale oficiale in multe tari,
o organizatie internationala si cinci asociatii multinationale:
Asociatia Internationala de Analiza Tranzactionala (ITAA), Asociatia
Americana de Analiza Tranzactionala (ATAA), Asociatia de Analiza
Tranzactionala a Pacificului de Vest (WPATA), Asociatia Latino-
Americana de Analiza Tranzactionala (ALAT) si Asociatia Europeana
de Analiza Tranzactionala (EATA). Numai ultima numara circa 6 000
de membri. in alcatuirea acestor organizatii intra atat nespecialisti,
cat si profesionisti. Certificarea prin examinarea competentelor in
domeniul psihoterapiei, consilierii, educatiei si

dezvoltarii organizationale asigura controlul calitatii si este o

sursa de membri noi. in tari precum Marea Britanie si Australia,
formarea in analiza tranzactionala poate face parte din materiile de
la nivelul de masterat.

Bazéandu-se pe observatii atente si intuitii perspicace, pe care le-a
formulat sub forma unor generalizari practice si a unor diagrame
didactice utile, Beme si-a prezentat ideile in termenii stiintifici ai
vremii sale. insa acum noi le putem intelege in termenii stiintifici ai
timpului nostru. Sa va dau cateva exemple:

Berne a definit stroke (stimularea) drept un semn de recunoastere
oferit de o persoana unei alte persoane, esential pentru sanatatea
fizica si psihica. Astazi, deprivarea materna, atasamentul sugarului si
rolul atingerii fizice in cadrul starii de bine sunt, probabil, zonele cele
mai cercetate din domeniul sanatatii mintale. S-a demonstrat, de



pilda, ca bebelusii au nevoie de stroke-uri fizice (de méngaieri)
pentru a raméane in viata, chiar daca stimularile (strokes) fizice devin
tot mai putin necesare pe masura ce invatam sa facem schimb

de semne de recunoastere (stroke) verbale si nonverbale.

STARILE EULUI

Beme a descris starile eului ca fiind moduri coerente de gandire,
simtire si comportament ce apar impreuna. Astazi, le putem
conceptualiza si ca manifestari ale unor retele neuronale specifice
din creier. Datorita progreselor neuroimagisticii, retelele neuronale
pot fi vazute in mod concret.

Retelele neuronale ce se dezvolta in perioada timpurie a vietii au
fost numite de Beme stari ale eului din ,Copil“. Cand activam o
asemenea stare, ne comportam asemenea copilului care am fost
odata. Retelele neuronale care reprezinta intemalizarea oamenilor
care ne-au crescut, asa cum i-am perceput noi, au fost numite de
Beme ,Parinte“. Cand suntem in Parinte, gandim, simtim si actionam
ca unul dintre parintii nostri sau ca una dintre persoanele care le-

au tinut locul. Starile eului care gestioneaza ceea ce se intdampla aici
si acum intr-un mod nonemotional



sunt numite ,Adult”. Cand suntem in Adult, evaluam realitatea in
mod obiectiv si luam decizii pe baza faptelor, asigurandu-ne totodata
ca emotiile sau ideile din Copil sau Parinte nu contamineaza
procesul.

Trebuie remarcat ca starile eului sunt reale si observabile, nu
ipotetice precum Eul, Se-ul si Supraeul din psihanaliza. Trebuie
remarcat, de asemenea, ca fiecare dintre noi are toate cele trei stari
ale eului si ca le incarca cu energie in mod diferit, in functie

de moment si situatie. Cu alte cuvinte, Adultul, care este o stare a
eului sau un grup de stari ale eului, nu este acelasi lucru cu o fiinta
umana adulta.

Odata identificata o stare a eului, ea este mai usor de recunoscut
dupa aceea, iar aceasta conceptualizare ne permite descrierea
tranzactiilor dintre starile din interiorul aceluiasi eu sau dintre starile
unui individ sau cele ale altor oameni.

Fiecare tranzactie are doua parti: un stimul si un raspuns.
Tranzactiile individuale fac si ele parte, de obicei, dintr-o serie.
Analiza unor asemenea serii ne permite sa deosebim comunicarea
de succes de cea nereusita si sa examinam in detaliu cum obtin
oamenii stroke-uri, cum isi petrec timpul si cum relationeaza unii cu
altii. Dupa cum se va discuta mai tarziu, jocurile sunt modalitati
foarte specifice de relationare si interactiune cu ceilalti.

ANALIZA JOCURILOR

in Jocurile noastre de toate zilele, Beme descrie jocul drept o serie
de tranzactii cu un anumit tipar predictibil, care aparent sunt sincere,
dar care, de fapt, au motivatii ascunse si conduc la un rezultat
previzibil bine definit.



Jocurile sunt metode obisnuite, disfunctionale, de obtinere a
semnelor de recunoastere (strokes), iar cei implicati nu sunt pe
deplin constienti de cele doua niveluri ale tranzactiilor in care sunt
angajati. Beme n-a vrut niciodata sa sugereze ca persoana i
manipuleaza constient sau ii deruteaza deliberat pe ceilalti, cum

se intelege azi in mod obisnuit prin expresii de genul ,A te juca cu
mintea cuiva“ sau prin jocurile de razboi marital precum cel din piesa
lui Albee Cui i-e frica de Virginia Woolf?

Beme se astepta ca analiza jocurilor sa fie imbunatatita pe masura
ce se acumulau noi cunostinte, insa el a formulat elementele
teoretice de baza ale analizei jocurilor: teza, scopul, rolurile,
tranzactiile, paradigma, mutarile, sase tipuri de beneficii si

rasplata. El a schitat totodata si cateva sisteme de

clasificare. Ulterior (1972), trebuia sa elaboreze formula lor de baza.
Daca o serie de tranzactii nu se potrivea acestei formule, ea nu era
considerata un joc. Aceasta formula a jocului este urmatoarea:

M+ S=Rs—C—Bn
Momeala Stratagema Raspuns Comutare Beneficiu
negativ

,Momeala“ este prima mutare/invitatie facuta de initiator, persoana
A. ,Stratagema“ este slabiciunea Persoanei B, care o face sa
raspunda la momeala. ,Comutarea“ reprezinta trecerea intr-o alta
stare a eului a Persoanei A. ,Beneficiul negativ® este rasplata ei, o
emotie surprinzatoare. Pentru a face si mai clara aceasta formula, sa
luam exemplul lui Johnny, copilul care a mintit.

in timp ce parintii lui si prietenii acestora beau o cafea la masa din
bucatarie, Johnny, in varsta de cinci



ani, intra si iesea in fuga din incapere, tragand fericit dupa el
camionul preferat. Brusc, in sufragerie se aude o izbitura. Intrand in
camera, mama gaseste o vaza sparta, cazuta de pe masuta de
cafea.

— Cine a facut asta?, intreaba ea.
— Catelul, raspunde el.

Mama se inroseste de furie. Stia ca daduse drumul afara céainelui cu
cinci minute inainte. Se apropie de copil si il loveste spunénd:

— Nu vreau sa cresc un copil care minte!

Era evident cine sparsese vaza. Prin urmare, intrebarea mamei
legata de cine sparsese vaza, desi la prima vedere parea o cerere
de informatii a Adultului, la nivel psihologic era, de fapt, o invitatie la
minciuna pentru Johnny — ceea ce el a si facut. inrosindu-se

de furie, mama a trecut din starea eului de Adult in cea de Parinte.
Beneficiul ei negativ a fost sentimentul brusc si surprinzator de
manie indreptatita.

Am spune ca acea mama a jucat jocul ,Acum te-am prins,
ticalosule!” (ATPT). Trebuie remarcat totusi ca ea nu a cautat in mod
deliberat si constient sa-si ,prinda“ fiul si sa-l loveasca. Dimpotriva,
ea a fost foarte afectata de rezultat. Johnny, in schimb, a jucat ,Da-
mi un sut®. Daca ar fi raspuns ,Eu am facut-o“, n-ar mai fi avut loc
niciun joc.

ANALIZA JOCURILOR DE LA BERNE INCOACE

Unul dintre cele mai clare moduri de analizare a jocurilor a fost
prezentat de Bob si Mary Goulding la sfarsitul anilor 1970. Pentru ei,
un joc consta in urmatoarea succesiune de tranzactii:



1. Persoana A transmite un mesaj aparent si, in acelasi timp, un
mesaj ascuns.

2. Persoana B raspunde la mesajul ascuns.

3. Persoana A trece intr-o alta stare a eului si are un sentiment
surprinzator si neplacut.

Folosind scena dintre Johnny si mama lui, putem analiza jocul dupa
cum urmeaza:

Mama (Persoana A): tranzactia aparenta: ,Cine a facut asta?” La
nivel social, este doar o intrebare menita sa duca la aflarea faptelor.
La nivel psihologic, este o invitatie la minciuna pentru Johnny.

Johnny (Persoana B): ,Cainele”. Johnny raspunde tranzactiei
ascunse.

Mama (Persoana A): Mama se inroseste in timp ce trece dintr-o
stare a eului intr-alta si sfarseste simtind o emotie neplacuta
surprinzatoare.

Jocurile, notau sotii Goulding, sunt foarte util numite dupa
sentimentul final sau dupa concluzia trasa de initiator. De vreme ce
mama a initiat secventa, iar la final a simtit o furie indreptatita la
descoperirea unei fapte rele, acest joc a fost numit ,Acum te-am
prins, ticalosule!” (ATPT). Johnny a jucat, in schimb, ,Da-mi un sut,
ce se termina cu sentimentul de a fi lovit.

TRIUNGHIUL DRAMATIC

Dezvoltand ideile lui Beme privind rolurile in cadrul jocului, Steve
Karpman observa la sfarsitul anilor 1960



ca in toate dramele trebuie sa existe o victima. Mai mult, pentru a fi
victima, o persoana are nevoie fie de un salvator, fie de un
persecutor. Pentru a continua drama, oamenii schimba rolurile intre
ei sau aduc in joc terte parti, formand un triunghi dramatic de
interactiune.

in jocuri, aceste trei roluri sunt interschimbabile, fiind jucate de toti
participantii. Cand cineva joaca initial unul dintre roluri, poate fi
surprins sa constate ca a ajuns sa joace in alt rol. in exemplul de
mai sus, mama incepe ca un posibil salvator, trece in victima, iar
apoi sfarseste ca fiind persecutorul lui Johnny. Baiatul, Johnny, a
trecut din persecutor (al mamei) in victima.

La mijlocul anilor 1970, Jacqui Schiff si adeptii sai au observat ca
intr-un joc participantii nu-si folosesc toate starile eului. De pilda, in
jocul ATPT, o persoana isi activeaza starile eului de Parinte si Adult,
in timp ce cealalta isi activeaza Copilul. impreuna, ele isi

activeaza toate cele trei stari ale eului. Este ca si cand ar forma

0 persoana completa doar impreuna.

in exemplul cu Johnny, mama acestuia a functionat in starile eului de
Parinte si Adult, iar Johnny, in cea de Copil. Daca acest joc este
jucat in mod repetat, exista pericolul ca Johnny sa nu devina un
adult capabil sa se simta vinovat din interior, ci sa creasca fiind
preocupat de umilirea din exterior si incercand fie sa le faca pe plac,
fie sa li se opuna, fie sa-i insele pe cei investiti cu autoritate. Adica
nu va reusi sa-si foloseasca in mod adecvat propriul Parinte si
propriul Adult.

Persoana care initiaza un joc o face desconsiderand, neluand in
calcul ceva. Desconsiderarile pot fi de patru feluri: (1)
desconsiderarea faptului ca exista o problema, (2) desconsiderarea



importantei problemei, (3) desconsiderarea faptului ca problema
poate fi solutionata de catre persoana in cauza si

(4) desconsiderarea faptului ca problema poate fi solutionata de
oricine.

Mama lui Johnny a ignorat faptul ca dulaul era afara si ca zglobiul
Johnny se afla langa vaza sparta. A mai desconsiderat, de
asemenea, faptul ca n-a avut grija pe deplin ca incinta casei sa fie
un loc sigur pentru copil. Un raspuns mai adecvat din partea ei ar fi
fost: ,Nu te apropia“ sau ,Du-te si adu matura®“.

JOCURILE IN CONTEXTUL SCENARIULUI

in 1979, R.G. Erskine si M.J. Zalcman au dezvoltat ideea lui Beme
ca beneficiul negativ al jocului reintareste pozitia de viata
fundamentala a persoanei, atitudinea de baza pe care persoana o
are fata de sine si ceilalti, precum si deciziile sale de scenariu. Cu
alte cuvinte, scenariile sunt construite din jocuri repetate si
beneficiile lor negative. insa, inca din lucrarea de fata, Beme
observa cét de usor se poate transforma jocul ,Datornicul® intr-un
plan de viata.

Este posibil ca mama lui Johnny sa fi simtit la final inca o data ca
oamenii (sau barbatii) nu sunt OK si ca o vor minti, confirmandu-si
astfel vechile decizii cu privire la sine, la ceilalti si la ce se poate
astepta pe aceasta lume. Evident, o asemenea ipoteza trebuie sa
fie verificata cu atentie; altfel este doar o pura speculatie.

Se poate, de asemenea, ca ea sa creeze situatii ce-i produc
sentimente neplacute pe care apoi sa le poata folosi pentru a-si
intari scenariul. De exemplu, ar putea sa incerce sa adune
sentimente negative care sa-i justifice exprimarea fara sentimente de
vinovatie a antipatiei sale fata de Johnny si a dorintei de a scapa de
el, sau pe care sa le foloseasca pentru a-si justifica



divortul fara sa se simta vinovata. intr-un asemenea caz, aceste
sentimente pot fi numite emotii ,deghizate” (racket) emotional. Ea si-
ar utiliza supararile ca pe niste bonuri valorice (stamps), strangandu-
le pentru a obtine cu ele mai tarziu un ,premiu®.

inregistrari video recente ale bebelusilor cu mamele lor
demonstreaza ca unele jocuri sunt jucate inca din primul an de viata.
Se presupune ca ele sunt inregistrate ca tipare de comportament in
memoria implicita cu mult timp inaintea achizitiei limbajului de catre
copil. Dupa cum nota Beme, ne invatam in mod activ copiii sa

joace anumite jocuri psihologice. intr-adevar, secventa descrisa mai
sus dintre Johnny, baietelul de cinci ani, si mama lui ar putea fi doar
cea mai recenta dintr-o serie lunga de tranzactii identice, in care
Johnny este invatat sa joace ,Da-mi un sut”.

in 1977, Fanita English scria ca jocurile apar atunci cand oamenii nu
pot determina o alta persoana sa le ofere stimulari (strokes) in stilul
in care erau obisnuiti in copilaria timpurie si de aceea prefera sa
exprime niste sentimente care sa le acopere pe cele

interzise (,deghizare” — ,racketeering”). Ca raspuns, ei trec dintr-o
stare a eului in alta. Ea a tras concluzia ca exista, de fapt, doar trei
tipare majore: ATPT, in care o persoana trece din Copilul neajutorat
sau rebel in Parinte; ,Da-mi un sut®, in care persoana trece din
Parintele autoritar sau de ajutor in Copil; ,Scandal®, in care

ambii parteneri isi schimba simultan starile eului si continua. English
a descris si felul in care oamenii joaca uneori jocuri care confirma
doua pozitii de viata diferite. De exemplu, o persoana de tipul mamei
lui Johnny ar putea juca ATPT, care ii reintareste pozitia ,Eu sunt
OK, tu nu esti OK", iar apoi, sub stres, poate comuta la ,Da-mi

un sut®, care i reintareste pozitia de viata ,Eu nu sunt OK, tu esti
OK". Astazi, putem considera ca acesta este



un exemplu de reintarire a doua seturi de principii organizatoare de
baza ale unei persoane: unul din memoria explicita (,Eu sunt OK, tu
nu esti OK") si altul mai profund, din memoria implicita (,Eu nu sunt
OK, tu esti OK"). Legat de acest lucru, dupa ce Jocurile noastre de
toate zilele a fost publicata, Beme obisnuia sa vorbeasca despre
Ltricouri® psihologice: partea din fata a tricoului poarta un mesaj de
genul ,Te rog, iubeste-ma®“, dar cand posesorul se intoarce, pe
spate se poate citi ,Nu tu, prostule®.

C. Steiner subliniaza faptul ca jocurile sunt lupte de putere pentru
obtinerea semnelor de recunoastere (strokes) atat de necesare
pentru supravietuirea psihica a adultilor, dar care, in general, sunt in
numar redus din cauza restrictiilor sociale si a regulilor interne care-
| impiedica pe oameni sa le schimbe intre ei in mod liber.

JOCURILE IN CONTEXTUL GRUPURILOR MAI MARI

Recent, Charlotte Sills a subliniat ca, atunci cand oamenii joaca in
mod repetat acelasi joc in cadrul unui grup, ei isi pot exprima o
dilema umana fundamentala pe care grupul n-a abordat-o. Cu alte
cuvinte, o persoana poate juca ATPT sau ,Cusurgiul“ nu din cauza
unor probleme personale, ci pentru a da glas evitarii inconstiente de
catre grup a abordarii problemei general umane a increderii.



ANALIZA TRANZACTIONALA: PREZENT SI VIITOR

in ziua de azi, analiza tranzactionala, inclusiv analiza jocurilor, este
folosita intr-o varietate larga de domenii — psihoterapie individuala,
de grup si maritala, consiliere, educatie si dezvoltare
organizationala. Conceptele sale de baza par sa fie sustinute

de progresele recente din neurostiinte. Cele mai puternice dovezi
sunt cele care vin in sprijinul conceptelor de ,stroke” (stimulare) si de
,stare a eului®, iar acestea sunt elementele fundamentale ale
abordarii tranzactionale. Cercetarile privind rezultatele tratamentului
si satisfactia pacientilor au aratat ca metoda este foarte eficienta.
insa doua curente dominante ale sanatatii mintale se dovedesc a fi
relevante in mod direct pentru importanta analizei tranzactionale in
secolul XXI: psihologia pozitiva si mentalizarea.

Recent, s-a intensificat interesul pentru rolul unor fenomene precum
recunostinta, speranta, optimismul, starea de flux, meditatia si
intimitatea n viata si in imbatranirea satisfacatoare. Acest tip de idei
au fost foarte importante in miscarea psihologica umanista din anii
1960, dar propovaduitorii lor nu erau prea interesati de cercetare.
Astazi s-au realizat asemenea cercetari, viata calugaritelor, cea a
studentilor si a altora fiind examinate in mod activ in cadrul unor
studii atat retrospective, cat si prospective.

Psihologia pozitiva, cum se numeste acum aceasta miscare, a fost
intotdeauna un element important al analizei tranzactionale, datorita
accentului pus de Beme pe obtinerea legitima de semne de
recunoastere (strokes) pentru ceea ce esti si ceea ce faci, datorita
accentului pus de el pe autonomie si ,a fi OK®, stari manifestate

prin constientizare, spontaneitate si intimitate, precum si



datorita accentului pe care I-a pus pe ajutorul oferit oamenilor pentru
a se elibera de ,jocuri” si scenarii distructive.

Cei ce lucreaza astazi in domeniul sanatatii mintale apreciaza tot
mai mult importanta uriasa a faptului ca oamenii se vad pe ei insisi Si
pe ceilalti ca fiind motivati de stari, ganduri si emotii interioare.
Aceasta capacitate a fost numita in diverse moduri: ,intuitie”
psihologica, mentalizare si inteligenta emotionala. Ea se afla la

baza empatiei si a abilitatilor sociale, si pare sa fie un

aspect important al rezilientei psihice, al capacitatii de a face fata
factorilor stresanti.

Descrierile facute de Beme interactiunilor observabile dintre oameni,
intr-un limbaj simplu, atragator si chiar colocvial, le-a permis
oamenilor sa realizeze ca isi pot intelege comportamentul si,

mai important, ca si-I pot schimba. El a oferit un cadru de referinta
pentru mentalizare. Asta voia sa spuna Heinz Lehman cand mi-a zis
ca Beme imprimase o noua directie psihiatriei. Acest lucru a fost si
continua sa fie responsabil pentru popularitatea acestei abordari.

Multe dintre ideile care au aparut pentru prima data in Jocurile
noastre de toate zilele sunt atat de larg acceptate astazi, incat uitam
care a fost originea lor.

Pe de alta parte, analistii tranzactionali au adoptat idei si tehnici ale
altor abordari, iar practicantii sai au continuat sa modifice si sa
dezvolte ideile originale ale lui Beme. Procedand astfel, ei
actioneaza in spiritul faimoasei replici a lui Beme: ,Eu nu fac terapie
de grup, eu vindec oameni®.

Acesta este genul de carte pe care o poti citi iar si iar. Eu insumi,
recitind-o, am fost izbit din nou de claritatea si utilitatea multora



dintre intuitiile lui Beme, de profunzimea observatiilor lui clinice,
precum si de cat de mult continuam sa-i datoram.



Acestea fiind spuse, te invit, draga cititorule, sa te cufunzi in aceasta
carte de capatai.

Dr. James R. Allen

Dr. James R. Allen este profesor de psihiatrie si stiinte
comportamentale, precum si seful de catedra al sectiei de psihiatrie
pediatrica de la Universitatea Oklahoma (Centrul de Stiinte
Medicale). A fost presedintele Asociatiei Internationale de Analiza
Tranzactionala.

Cei care doresc sa afle mai multe informatii despre analiza
tranzactionala de astazi pot vizita si website-ul Asociatiei
Internationale de Analiza Tranzactionala: http:// www.itaaworld.org/.

PREFATA

Cartea de fata a fost planificata, in principal, ca o continuare a cartii
Analiza tranzactionala in psihoterapie , dar ea a fost conceputa de
asa maniera incat sa poata fi citita si inteleasa in mod independent.
Teoria necesara analizei si intelegerii clare a jocurilor a fost
rezumata in partea |. Partea a ll-a contine descrierea individuala

a jocurilor. Partea a lll-a contine material clinic si teoretic nou, care,
adaugat la cel vechi, face posibila intelegerea, intr-o oarecare
masura, a ceea inseamna sa fii eliberat de jocuri. Cei ce doresc mai
multe informatii sunt trimisi la volumul anterior. Cititorul ambelor carti
va observa ca in plus fata de progresele teoretice exista

cateva schimbari terminologice si de perspectiva minore bazate pe
noile moduri de gandire aparute, pe lecturile si materialele clinice
recente.


http://www.itaaworld.org/

Nevoia aparitiei unei asemenea carti a fost semnalata de interesul
pe care studentii si publicul prelegerilor mele I-au manifestat pentru
liste de jocuri sau pentru o explicare mai elaborata a jocurilor
mentionate ca

'in traducere: Beme, E., Analiza tranzactionala in psihoterapie,
Editura

Trei, Bucuresti, 2011.



exemple in expunerea generala a principiilor analizei tranzactionale.
Le multumesc, la modul general, studentilor, publicului si mai ales
pacientilor care au descris, identificat si numit jocuri noi. Si fi
multumesc in mod special domnisoarei Barbara Rosenfeld

pentru numeroasele sale idei in privinta tehnicii si

semnificatiei ascultarii. Multumirile mele se indreapta, de
asemenea, catre dr. Melvin Boyce, domnul Joseph Concannon,
dr. Franklin Emst, dr. Kenneth Everts, dr. Gordon Gritter, doamna
Frances Matson si dr. Ray Poindexter, printre altii, pentru
descoperirea sau confirmarea independenta a semnificatiei multor
jocuri,

Domnul Claude Steiner, fost director de cercetare al Seminarelor de
Psihiatrie Sociala din San Francisco, actualmente activand in cadrul
Departamentului de psihologie al Universitatii din Michigan, merita
sa fie mentionat in mod special din doua motive. El a condus primele
experimente care au confirmat multe dintre elementele teoretice
cheie de aici si, prin aceste experimente, a ajutat considerabil la
clarificarea naturii autonomiei si intimitatii. Datorez multumiri,

de asemenea, doamnei Mary N. Williams, secretara mea personala,
pentru ajutorul sau continuu, precum si Annei Garrett, pentru ajutorul
sau in lectura ciornelor.

CHESTIUNI SEMANTICE

Pentru concizie, jocurile sunt descrise in mare parte dintr-un punct
de vedere masculin daca nu e stipulata clar o perspectiva feminina.
De aceea, jucatorul principal este desemnat, de obicei, prin
pronumele ,el“, dar fara prejudecati, de vreme ce, in absenta

altor precizari, aceeasi situatie poate fi descrisa mutatis

mutandis si prin pronumele ,ea“. Daca rolul femeii difera semnificativ
de cel al barbatului, atunci este tratat separat. De asemenea,



terapeutul va fi desemnat, fara prejudecati, tot prin pronumele ,el”.
Vocabularul si perspectiva sunt orientate in principal catre
clinicianul practicant, dar si membrii altor profesiuni pot gasi cartea
de fata interesanta sau utila.

Analiza tranzactionala a jocurilor trebuie sa fie diferentiata in mod
clar de sora sa aflata in plina dezvoltare din stiintele exacte, analiza
matematica a jocurilor, desi cativa dintre termenii care apar in

text, precum ,rasplata®, sunt acum termeni matematici respectabili.
Pentru o trecere in revista detaliata a teoriei matematice a jocurilor,
vezi Games & Decisions, de R.D. Luce si H. Raiffa.’

Carmel, California, mai 1962

'Luce, R.D., si Raiffa, H., Games & Decisions, John Wiley & Sons
Inc., New York, 1957.



INTRODUCERE
1. INTERACTIUNEA SOCIALA

Teoria interactiunii sociale, care a fost descrisa intr-o anumita
masura in cartea mea Analiza tranzactionala in psihoterapie’, poate
fi rezumata dupa cum urmeaza.

Spitz a descoperit™ ca bebelusii deprivati de atingere fizica o
perioada lunga de timp tind sa cada intr-un declin ireversibil si sunt
predispusi chiar sa moara din cauza unei boli aparute pe parcurs.
Mai concret, acest lucru inseamna ca deprivarea emotionala, asa
cum o numeste el, poate avea un rezultat fatal. Aceste observatii
dau nastere ideii ca ar exista o foame de stimuli si sugereaza ca
formele preferate de stimuli sunt cele oferite de intimitatea fizica,
concluzie deloc greu de acceptat in baza experientei vietii de zi cu
Zi.

Un fenomen similar este observat la adultii supusi deprivarii
senzoriale. Experimental, o asemenea

" Berne, E., Analiza tranzactionala in psihoterapie, Editura Trei,
Bucuresti, 2011.
" Spitz, R., ,Hospitalism: Genesis of Psychiatric Conditions in Early

Childhood®, Psychoanalytic Study of the Child, 1: 53-74,1945.



deprivare poate produce o psihoza tranzitorie sau poate da nastere
cel putin unor tulburari mintale temporare, in trecut, s-a observat ca
deprivarea sociala si senzoriala are efecte similare la indivizii
condamnati la perioade lungi de detentie solitara. intr-adevar,
detentia solitara este una dintre cele mai detestate pedepse chiar si
de catre detinutii obisnuiti cu brutalitatile fizice*, iar acum este o
metoda notorie de inducere a obedientei politice. (Invers, cea mai
buna arma cunoscuta impotriva obedientei politice este organizarea
sociala.™)

Sub aspect biologic, este probabil ca deprivarea emotionala si
senzoriala sa determine sau sa incurajeze modificari la nivel organic.
Daca sistemul reticular de activare™ din trunchiul cerebral nu este
stimulat suficient, pot aparea modificari degenerative ale celulelor
nervoase, cel putin indirect. Acestea pot fi Si un efect secundar al
malnutritiei, dar malnutritia in sine poate fi un rezultat al apatiei, ca in
cazul copiilor care sufera de marasm (atrepsie). Prin urmare, poate
fi postulat un lant cauzal biologic care duce de la deprivarea
emotionala si senzoriala, prin apatie, la modificari degenerative si la
moarte. in acest sens, ,foamea de stimuli“ are aceeasi legatura cu

supravietuirea organismului uman ca foamea propriu-zisa.

intr-adevar, foamea de stimuli este similara foamei propriu-zise nu
numai din punct de vedere biologic, ci si psihologic si social. Termeni
precum malnutritie, satietate, rafinat in gusturi, gurmand, postire,
ascetic,

" Belbenoit, Rene, Dry Guillotine, E.P. Dutton & Company, New York,
1938; Seaton, G.J., Isle of the Damned, Popular Library, New York,
1952.



" Kinkhead, E. In Every War But One, W.W. Norton & Company, New
York, 1959.
French, J.D., ,The Reticular Formation®, Scientific American, 196:

54-60, mai 1957.



arte culinare si bucatar bun sunt usor de transferat din domeniul
nutritiei in cel al senzatiei. Supraalimentarea isi are corespondentul
in suprastimulare. in ambele sfere, in conditii obisnuite, cand
resursele sunt abundente si este posibil un meniu diversificat,
alegerile vor fi influentate puternic de idiosincrasiile individului. Este
posibil ca unele dintre aceste idiosincrasii sa fie determinate
constitutional, dar acest lucru este irelevant pentru chestiunile
discutate aici.

Psihiatrul social este preocupat de ceea ce se intampla dupa ce
bebelusul este separat de mama, in procesul normal de crestere.
Ceea ce s-a spus pana acum poate fi rezumat prin ,expresia
colocviala®™: ,Daca nu esti stimulat (stroked), vei creste stramb®. Prin
urmare, dupa ce se termina perioada de stransa intimitate cu mama,
individul se confrunta pentru tot restul vietii cu o dilema intre ale
carei alternative vor oscila in permanenta destinul si supravietuirea
lui. O alternativa o reprezinta fortele sociale, psihologice si biologice
ce zadarnicesc continuarea unei intimitati fizice de tip infantil;
cealalta alternativa o constituie incercarile lui permanente de a
obtine acel tip de intimitate. in majoritatea situatiilor, el va face un
compromis. invata sa se descurce cu forme de mangaiere mai
subtile, chiar simbolice, pana cand si cel mai mic semn

de recunoastere va putea servi acestui scop, desi dorinta lui de
contact fizic poate ramane neostoita.

Acest proces de compromis poate fi numit prin feluriti termeni, cum
ar fi ,sublimare®; insa oricum s-ar numi, rezultatul este o
transformare partiala a foamei infantile de stimuli in ceva ce poate fi
numit foame de recunoastere. Cum dificultatile in calea

acestui compromis cresc, fiecare persoana devine tot mai

' ,Expresiile colocviale® folosite sunt cele aparute de-a lungul timpului
la Seminariile de Psihiatrie Sociala din San Francisco.



individualizata in cautarea recunoasterii; tocmai aceasta diferenta
duce la varietatea datoriilor sociale, ceea ce determina si destinul
individului. Un actor de cinema poate avea nevoie de sute de
recunoasteri (strokes) in fiecare saptaméana din partea admiratorilor
anonimi si nediferentiati, pentru a nu creste ,stramb®, in timp ce un
om de stiinta poate ramane sanatos fizic si mental cu o singura
recunoastere (stroke) pe an din partea unui profesor respectat.

Conceptul de ,stroking“ (stimulare/recunoastere) poate fi folosit ca
termen general pentru contactul fizic apropiat, pentru atingere si
mangaiere; in practica insa aceasta ,recunoastere” sau ,stimulare”
poate lua numeroase forme. Unii oameni mangaie copilul; altii

il imbratiseaza sau il bat usor cu palma, in timp ce altii il ciupesc in
gluma sau ii dau un bobémac usor din varful degetului. Toate
acestea isi au analogul in conversatie, asa incéat pare ca poti sa-ti
inchipui cum va atinge o persoana un copil doar ascultand-o vorbind.
Extinzand semnificatia, ,stroking“ poate fi folosit in limbajul familiar
pentru a denota orice act care implica recunoasterea prezentei
celuilalt. Prin urmare, un stroke, un stimul sau semn de
recunoastere, poate fi considerat ca o unitate fundamentala a
actiunii sociale. Un schimb de stroke-uri constituie o tranzactie, care
este unitatea interactiunilor sociale.

in ceea ce priveste teoria jocurilor, principiul ce reiese de aici este
acela ca orice interactiune sociala, de orice natura ar fi, implica un
avantaj biologic fata de lipsa totala a interactiunilor sociale. Acest
lucru a fost demonstrat experimental in cazul sobolanilor prin cateva
studii remarcabile ale lui S. Levine*, in care nu

* Levine, S., ,Stimulation in Infancy®, Scientific American, 202: 80-86,
mai 1960. De acelasi autor, vezi ,Infantile Experience and
Resistance to Physiological Stress®, Science, 126: 405, 30 august
1957.



numai dezvoltarea fizica, psihica si emotionala, ci si biochimia
creierului, ba chiar si rezistenta la leucemie au fost afectate favorabil
de atingerea fizica. Aspectul semnificativ al acestor experimente a
fost acela ca atat mangaierea, cat si socurile electrice dureroase au
fost la fel de eficace in promovarea sanatatii animalelor.

Aceasta validare a ceea ce am spus mai sus ne incurajeaza sa
trecem cu mai mare incredere la sectiunea urmatoare.

2. STRUCTURAREA TIMPULUI

Daca e clar ca atingerea copiilor si echivalentul sau simbolic la
adulti, recunoasterea, conteaza pentru supravietuire, intrebarea care
se pune este: ce urmeaza? in termeni obisnuiti, ce pot face oamenii
dupa ce au facut schimb de saluturi, indiferent daca acestea
constau intr-un colegial ,Buna!“ sau intr-un ritual oriental

care dureaza cateva ore? Dupa foamea de stimuli si foamea de
recunoastere vine foamea de structura. Vesnica problema a
adolescentilor este: ,,Ce-i spun dupa aceea?” Pentru multi oameni,
nu doar pentru adolescenti, nimic nu este mai inconfortabil decat un
hiatus social, o perioada de tacere, de timp nestructurat, cand
nimeni din cei prezenti nu gaseste nimic mai interesant de

spus decat: ,Nu crezi ca peretii sunt perpendiculari in seara asta?”
Eterna problema a fiintei umane este cum sa-si structureze orele in
care nu doarme. in acest sens existential, functia tuturor fiintelor
sociale este de a-si acorda ajutor reciproc in acest proiect.

Aspectul operational al structurarii timpului poate fi numit
,programare”. El are trei aspecte: material, social si individual. Cea
mai comuna, convenabila, confortabila



si practica metoda de structurare a timpului este implicarea intr-un
proiect destinat sa gestioneze latura materiala a realitatii externe:
ceea ce este cunoscut in mod obisnuit drept munca. Un asemenea
proiect este numit tehnic activitate', termenul ,munca“ nu este potrivit
pentru ca o teorie a psihiatriei sociale trebuie sa admita ca insusi
contactul social este tot o forma de munca.

Programarea materiala apare din vicisitudinile intalnite in
gestionarea realitatii externe; ea intereseaza aici doar in masura in
care activitatile ofera o matrice a stimularilor, recunoasterii si a altor
forme mai complexe de interactiune sociala. Programarea materiala
nu este in principal o problema sociala; in esenta, ea se bazeaza pe
procesarea de informatii. Activitatea de construire a unui vas se
bazeaza pe o serie lunga de masuratori si estimari probabilistice, si
orice schimb social ce se produce trebuie subordonat tuturor
acestora pentru a se duce la bun sfarsit constructia.

Programarea sociala are ca rezultat schimburi traditionale ritualizate
sau semiritualizate. Criteriul sau principal este acceptabilitatea
locala, numita popular ,bune maniere®. Parintii din toate colturile
lumii Tsi invata copiii bunele maniere, ceea ce inseamna ca ei

stiu cum este potrivit sa saluti, s& mananci si sa-ti faci nevoile,
cunosc ritualurile de curtare si de doliu si, de asemenea, stiu sa
poarte conversatii, dand interdictii si intariri adecvate. Interdictiile si
intaririle formeaza tactul sau diplomatia, unele fiind universale, iar
altele, locale. Sa ragai la masa ori sa intrebi de sotia altui

barbat sunt incurajate sau interzise de catre traditia

ancestrala locala, existand, intr-adevar, un grad ridicat de

corelare inversa intre aceste doua tranzactii particulare. De obicei, in
comunitatile in care se ragaie la masa nu este intelept sa intrebi de
sotiile oamenilor; in locurile n



care oamenii se intreaba ce le mai fac sotiile tovarasilor de masa, nu
e intelept sa ragai de fata cu ceilalti.

De obicei, ritualurile formale preced conversatiile semiritualizate, iar
cele din urma pot fi mai bine surprinse numindu-le discutii pentru
trecerea timpului (pastimes').

Pe masura ce oamenii se cunosc mai bine, programarea individuala
se strecoara tot mai des, astfel incat incep sa apara ,incidente®. La
un nivel superficial, aceste incidente par intamplatoare si pot fi
descrise ca atare de catre partile implicate. insa o cercetare

atenta arata ca ele tind sa urmeze tipare definite, ce pot fi ordonate
si clasificate, iar secventa desfasurarii lor este circumscrisa unor legi
si reguli implicite. Aceste reguli raman tacite cata vreme relatiile
amicale si ostilitatile se desfasoara conform regulamentului, dar ele
devin manifeste daca se face vreo miscare nepermisa,

dand nastere, simbolic, strigatului verbal sau legal ,Fault!” Spre
deosebire de discutiile pentru trecerea timpului, asemenea secvente
se bazeaza mai degraba pe programarea individuala decat pe cea
sociala si pot fi numite jocuri. Viata de familie si casnicia, precum

si viata in diferitele organizatii pot fi intemeiate an de an pe variatiuni
ale aceluiasi joc.

A spune ca grosul activitatii sociale consta in jocuri nu inseamna
neaparat ca aceasta ar fi ceva ,distractiv® sau ca cei implicati nu sunt
angajati in mod serios in relatie. Pe de o parte, ,a juca“ fotbal sau
alte jocuri sportive poate sa nu fie deloc distractiv, iar jucatorii pot fi
foarte incrancenati; asemenea jocuri, alaturi de jocurile de noroc si
alte forme de ,jocuri®, au in comun potentialul de a fi foarte serioase,
uneori chiar letale.

Pe de alta parte, unii autori, cum ar fi Huizinga* de ' Huizinga, J.,
Homo ludens, Humanitas, Bucuresti, 2008.



pilda, includ printre ,jocuri” si lucruri extrem de grave, precum
ospetele canibale. Prin urmare, numind ,jocuri niste comportamente
tragice precum sinuciderea, dependenta de alcool si droguri,
criminalitatea sau schizofrenia, nu facem un gest iresponsabil,
glumet sau barbar. Caracteristica esentiala a jocurilor umane nu este
aceea ca emotiile ar fi inselatoare, ci ca ele sunt reglementate. Acest
lucru este dezvaluit atunci cand sunt impuse sanctiuni pentru o
exprimare emotionala nepermisa. Jocul poate fi cumplit de serios,
chiar letal, dar sanctiunile sociale sunt severe doar daca

sunt incalcate regulile.

Discutiile pentru trecerea timpului si jocurile sunt substitute ale trairii
intimitatii autentice. Din aceasta cauza, ele pot fi considerate mai
curand ca o logodna provizorie decat ca o veritabila casatorie; de
aceea sunt si caracterizate ca niste jocuri cu o puternica

implicare afectiva. Intimitatea incepe cand programarea individuala
(de obicei, instinctuala) devine mai intensa, iar tiparele sociale,
restrictiile si motivatiile ascunse incep sa cedeze. Este singurul
raspuns total satisfacator pentru foamea de stimuli, foamea de
recunoastere si foamea de structura. Prototipul acestei intimitati
este actul impregnarii cu dragoste.

Foamea de structura are aceeasi valoare pentru supravietuire ca
foamea de stimuli. Foamea de stimuli si foamea de recunoastere
exprima nevoia de a evita malnutritia senzoriala si pe cea
emotionala, ce pot duce, ambele, la degradarea biologica. Foamea
de structura exprima nevoia de a evita plictiseala, iar Kierkegaard’ a
subliniat raul produs de timpul nestructurat. Daca persista prea mult
timp, plictiseala devine sinonima cu malnutritia emotionala si poate
avea aceleasi consecinte.

Kierkegaard, S., A Kierkegaard Anthology, Ed. R. Bretall. Princeton



University Press, Princeton, 1947, p. 22.



Individul solitar isi poate structura timpul in doua moduri: prin
activitate sau prin imaginatie. Un individ poate raméne solitar chiar si
in prezenta altora, dupa cum bine stie orice profesor de scoala.
Cand faci parte dintr-o adunare sociala de doi sau mai multi

oameni, exista mai multe optiuni pentru structurarea timpului, in
ordinea complexitatii, acestea sunt urmatoarele:

(1) ritualuri, (2) discutii pentru trecerea timpului,

(3) jocuri, (4) intimitate si (5) activitate. Aceasta din urma poate
forma o matrice pentru oricare alta modalitate de structurare a
timpului. Scopul fiecarui membru al grupului este sa obtina cat mai
multe satisfactii posibile din tranzactiile sale cu ceilalti membri. Cu
cat el este mai accesibil, cu atat poate obtine mai multe satisfactii.
Majoritatea programarii operatiunilor sale sociale este involuntara.
Cum unele dintre ,satisfactiile” obtinute prin aceasta programare,
precum cele autodistructive de pilda, sunt dificil de inclus in sensul
obisnuit al termenului ,satisfactie®, ar fi mai bine sa folosim un cuvant
mai putin angajant, cum ar fi ,castiguri“ sau ,beneficii”.

Beneficiile contactului social se invéart in jurul echilibrului somatic si
psihic. Ele sunt legate de urmatorii factori: (1) eliberarea tensiunii, (2)
evitarea situatiilor nocive, (3) procurarea de stimulari (strokes') si

(4) pastrarea unui echilibru stabil. Toti acesti factori au fost
analizati si discutati in detaliu de catre fiziologi, psihologi si
psihanalisti. Tradusi in termenii psihiatriei sociale, ei pot fi formulati
drept (1) beneficii primare interne, (2) beneficii primare externe, (3)
beneficii secundare si (4) beneficii existentiale. Primele trei

sunt similare ,beneficiilor bolii“ descrise de Freud: partea interioara,
psihica, a beneficiului primar al bolii, partea exterioara a beneficiului
primar al bolii si respectiv



beneficiul secundar al bolii’. Experienta a demonstrat ca este mult
mai util si revelator ca tranzactiile sociale sa fie analizate din
perspectiva beneficiilor obtinute, in loc sa fie considerate ca niste
mecanisme de aparare. in primul rand, cea mai buna aparare este
sa nu te angajezi in nicio tranzactie; in al doilea rand, conceptul

de ,aparari“ acopera doar o parte a primelor doua clase de beneficii,
iar restul acestora, impreuna cu a treia si a patra clasa, sunt pierdute
din acest punct de vedere.

Cele mai gratificante forme de contact social, indiferent daca sunt
incluse sau nu intr-o matrice de activitate, sunt jocurile si intimitatea.
Intimitatea prelungita este rara si, chiar si atunci cand apare, este cel
mai adesea o chestiune privata; contactul social semnificativ ia
forma jocurilor si acesta este subiectul care ne intereseaza aici.
Pentru mai multe informatii despre structurarea timpului, consultati
cartea autorului despre dinamicile de grup.”

Freud, S., ,Generalitati despre criza de isterie”, Opere esentiale, voi.
6, Editura Trei, Bucuresti, 2010, p. 230 si urm. Vezi si
,Fragment dintr-o analiza de isterie®, in op.cit., p. 136.

" Beme, E., The Structure and Dynamics of Organisations and
Groups, J.B. Lippincott Company, Philadelphia si Montreal, 1963.
(Vezi mai ales capitolele 11 si 12.)



Partea |

ANALIZA JOCURILOR

ANALIZA STRUCTURALA

Observarea activitatii sociale spontane, realizata cel mai bine in
anumite tipuri de grupuri de psihoterapie, arata ca, din timp in timp,
oamenii isi schimba vizibil pozitia corpului, punctul de vedere, vocea,
vocabularul si alte aspecte ale comportamentului. Aceste

modificari comportamentale sunt insotite adesea de

schimbari emotionale. La un individ dat, un anumit set de tipare de
comportament corespunde unei stari psihice, in timp ce alt set este
legat de o atitudine psihica diferita, adesea contradictorie fata de
prima. Aceste modificari si diferente dau nastere ideii de stari ale
eului (ego states).

in limbaj tehnic, o stare a eului poate fi descrisa fenomenologic ca
un sistem coerent de emaotii, iar operational, ca un set coerent de
tipare de comportament. Fiecare individ pare sa aiba disponibil un
repertoriu limitat de asemenea stari ale eului, care nu sunt niste
roluri, ci niste realitati psihologice. Acest repertoriu poate fi clasificat
in urmatoarele categorii:

(1) stari ale eului care seamana cu cele ale figurilor parentale, (2)
stari ale eului directionate in mod autonom catre evaluarea obiectiva
a realitatii si (3) cele



ce reprezinta ramasite arhaice, stari ale eului inca active, care s-au
fixat in timpul copilariei timpurii. Tehnic, ele se numesc stari ale eului
exteropsihice, neopsihice si arheopsihice. in limbajul obisnuit, se
numesc Parinte, Adult si Copil, iar acesti termeni simpli se folosesc
in

cam toate discutiile tehnice.

Prin urmare, pozitia noastra este aceea ca, in orice moment, fiecare
individ dintr-un grup social va manifesta o stare a eului de Parinte,
Adult sau Copil si ca indivizii pot trece de la o stare a eului la alta
intr-un mod mai rapid sau mai lent. Aceste observatii conduc la
anumite afirmatii diagnostice. ,Acum vorbesti din Parintele tau”
inseamna: ,Acum esti in aceeasi stare psihica in care obisnuia sa fie
unul dintre parintii tai (sau unul dintre cei ce le-au tinut locul) si
raspunzi asa cum ar fi facut-o el, cu aceeasi postura corporala,

cu aceleasi gesturi, vocabular si emotii etc.”. ,Acesta este Adultul
tau®“ inseamna: ,Tocmai ai facut o evaluare autonoma, obiectiva a
situatiei si ai ajuns la aceste procese de gandire, la aceste probleme
pe care le-ai sesizat sau la aceste concluzii pe le-ai tras intr-o
maniera lipsita de prejudecati. ,Acesta este Copilul tau” inseamna:
,Maniera si intentia reactiei tale sunt aceleasi pe care le-ai avut cand
erai doar un baietel sau o fetita“.

Implicatiile sunt urmatoarele:

1. Fiecare individ a avut parinti (sau inlocuitori ai acestora) si
poarta in interiorul sau un set de stari ale eului care reproduc starile
eului acelor parinti (asa cum i-a perceput el), iar aceste stari
parentale ale eului pot fi activate in anumite circumstante
(functionare exteropsihica). in limbajul colocvial: ,Fiecare isi

cara parintii peste tot, avandu-i in interiorul lui”.



2. Fiecare individ (inclusiv copiii, retardatii mintal si schizofrenicii)
este capabil sa proceseze in mod obiectiv informatiile daca poate fi
activata starea eului

corespunzatoare (functionare neopsihica). in limbajul colocvial:
,Fiecare are un Adult”.

3. Fiecare individ a fost odata mai tanar decéat este acum si el poarta
cu sine ramasite fixate din anii de inceput, care se activeaza in
anumite situatii (functionare arheopsihica). in limbajul

colocvial: ,Fiecare isi cara peste tot baietelul sau fetita care a

fost, avandu-l/avand-o in interiorul sau®.

Acum este momentul sa desenam figura 1(a), care se numeste
diagrama structurala. Ea reprezinta, din punctul de vedere al
prezentului, o diagrama a intregii personalitati a oricarui individ. Ea
cuprinde starile eului sau de Parinte, Adult si Copil. Acestea sunt
separate atent una de alta, pentru ca sunt extrem de diferite

si pentru ca, adesea, sunt contradictorii una fata de alta.

La inceput, diferentele pot sa nu fie foarte clare pentru
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un observator lipsit de experienta, insa curand devin impresionante
si interesante pentru oricine face efortul sa invete diagnoza
structurala. De aceea, va fi mai comod ca, atunci cand vorbim
despre parinti, adulti sau copii reali, sa scriem fara majuscula
termenii ce-i desemneaza; in schimb, Parinte, Adult si Copil vor

fi folositi, cu majuscule, atunci cand se refera la starile eului. Figura
1(b) reprezinta o forma simplificata, comoda, a diagramei structurale.

inainte sa incheiem subiectul analizei structurale trebuie mentionate
cateva aspecte mai complicate.

1. Cuvantul ,copilaros” (childish) nu este folosit niciodata in analiza
structurala, dat fiind ca a ajuns sa aiba conotatia de indezirabil si de
ceva ce trebuie incetat sau eliminat. Pentru descrierea Copilului (o
stare arhaica a eului) se foloseste expresia ,de copil® (childlike), dat
fiind ca este mai apropiata de zona biologicului si nu este peiorativa.
De fapt, in multe privinte Copilul este cea mai valoroasa parte

a personalitatii si poate contribui la viata individului exact la fel cum
poate contribui un copil la viata familiei: cu un plus de farmec,
placere si creativitate. Daca Copilul din individ este confuz si
nesanatos, atunci consecintele pot fi nefericite, dar trebuie sa se
faca (si se poate face) ceva in privinta asta.

2. Acelasi lucru se aplica si in cazul cuvintelor ,matur” si ,,imatur®.
in acest sistem nu exista ,persoana imatura“. Sunt doar oameni in
care Copilul devine dominant intr-un mod inadecvat si neproductiv,
dar toti acesti oameni au un Adult complet bine structurat, ce are
nevoie doar sa fie descoperit sau activat. Invers, asa-numitii ,oameni
maturi“ sunt cei ce-si pot mentine controlul din Adult in majoritatea
timpului, dar al caror Copil devine dominant din cand in cand, ca al
oricui altcuiva, adesea cu rezultate deconcertante.



3. Trebuie subliniat ca Parintele se manifesta in doua forme,
directa si indirecta: ca stare a eului activa si ca influenta. Cand este
activa in mod direct, persoana raspunde asa cum raspundea propriul
tata (sau propria mama): ,Fa cum fac si eu®. Cand este o

influenta indirecta, el raspunde in felul in care parintii sai ar fi vrut ca
el sa raspunda (,Nu face cum fac eu, ci cum spun eu.”). in primul
caz, persoana devine unul din parintii sai; in al doilea, se adapteaza
cerintelor lor.

4. Astfel, si Copilul se manifesta in doua forme: Copilul adaptat si
Copilul liber (sau natural). Copilul adaptat este cel ce-si modifica
propriul comportament sub influenta Parintelui. El se comporta asa
cum voia tatal (sau mama) ca el sa se comporte: ascultator

sau precoce, de exemplu. Sau se adapteaza retragandu-se

ori plangandu-se. Astfel, influenta Parentala este o cauza, iar Copilul
adaptat, un efect. Copilul liber presupune o manifestare spontana:
revolta sau creativitatea, de pilda. O confirmare a analizei structurale
este oferita de efectele intoxicarii cu alcool. De obicei, aceasta
scoate mai intai din functiune Parintele, astfel incat Copilul adaptat
este eliberat de sub influenta Parentala si este transformat in Copilul
liber.

Pentru o analiza eficace a jocurilor, este arareori necesar sa se
mearga dincolo de cele descrise mai sus in privinta structurii
personalitatii.

Starile eului sunt fenomene fiziologice normale. Creierul uman este
organul sau organizatorul vietii psihice, iar produsele sale sunt
organizate si stocate sub forma starilor eului. Exista deja dovezi
concrete ale acestui lucru in unele studii ale lui Penfield si

ale colaboratorilor sai'. Exista si alte sisteme de organizare, la
diferite niveluri, cum ar fi memoria factuala, dar



' Penfield, W., ,Memory mechanisms®, Archives of Neurology &

Psychiatry, 67:178-198,1952; Penfield, W., Jasper, H, Epilepsy and



forma naturala a experientei insesi consta in trecerea de la o stare
psihica la alta. Fiecare tip de stare a eului isi are propriile valori vitale
pentru organismul uman.

in Copil se afla intuitia’, creativitatea, impulsul spontan si bucuria.

Adultul este necesar pentru supravietuire. El proceseaza informatiile
si calculeaza probabilitatile, elemente esentiale pentru a face fata cu
bine lumii externe. De asemenea, el isi are propriile tipuri de costuri
si gratificari. Traversarea unei autostrazi aglomerate, de exemplu,
necesita procesarea unei serii complexe de informatii despre viteze;
actiunea este suspendata pana cand calculele arata o

probabilitate ridicata de a ajunge in siguranta pe partea cealalta.

G ratificarile oferite de calcule reusite permit bucuria schiatului, a
zburatului, a navigatului si a altor sporturi dinamice. O alta sarcina a
Adultului este sa regleze activitatile Parintelui si Copilului, precum si
sa medieze in mod obiectiv intre cei doi.

Parintele are doua functii principale. in primul rand, ii permite
individului sa fie un parinte eficient pentru propriii sai copii reali,
promovand astfel supravietuirea speciei umane. Valoarea sa in
aceasta privinta este demonstrata de faptul ca, in domeniul cresterii
copiilor, cei orfani in copilarie pare sa se descurce mai greu

decét cei ce au crescut in familii unite pana la adolescenta. in al
doilea rand, Parintele face ca multe raspunsuri sa fie automate, ceea
ce conserva mult timp si energie. Multe lucruri sunt facute pentru ca
,asa se face”. Acest lucru despovareaza Adultul de necesitatea de a
lua numeroase decizii banale, permitandu-i sa se dedice unor
probleme

the Functional Anatomy of the Human Brain, capitolul XI, Little,



Brown & Company, Boston, 1954.
Berne, E., ,The Psychodynamics of Intuition®, Psychiatric Quarterly,

36: 294-300,1962.



mai importante, lasand chestiunile de rutina pe seama Parintelui.

Astfel, toate cele trei aspecte ale personalitatii au o valoare ridicata

pentru vietuire si supravietuire, si numai cand una sau alta dintre ele
perturba echilibrul sanatos sunt indicate analiza si reorganizarea lor.
Altfel, fiecare dintre ele, Parinte, Adult si Copil, are dreptul la acelasi
respect si isi are locul sau legitim intr-o viata implinita si productiva.

ANALIZA TRANZACTIONALA

Unitatea de interactiune sociala se numeste ,tranzactie“. Daca doi
sau mai multi oameni se aduna intr-un grup social, mai devreme sau
mai tarziu unul dintre ei va vorbi sau va da vreun alt semn

de recunoastere a prezentei celorlalti. Acesta este

stimulul tranzactional. Apoi o alta persoana va spune sau va

face ceva legat cumva de acest stimul, dand astfel ceea ce

se numeste raspunsul tranzactional. La modul simplu, analiza
tranzactionala se ocupa cu identificarea starii eului care a produs
stimulul tranzactional si a celei care a dat raspunsul tranzactional.
Cele mai simple tranzactii sunt cele in care atat stimulul, cat si
raspunsul provin din Adultii partilor implicate. Agentul, care, din
datele pe care le are la dispozitie, estimeaza ca instrumentul cel mai
potrivit acum este bisturiul, intinde méana. Respondentul evalueaza
corect acest gest, estimeaza fortele si distantele implicate si pune
manerul bisturiului exact acolo unde asteapta mana

chirurgului. Urmatoarele tranzactii simple sunt cele Copil-

Parinte. Copilul cu febra cere un pahar cu apa, iar mama grijulie i-1
aduce.

Ambele tranzactii de mai sus sunt complementare; adica, raspunsul
este cel adecvat si asteptat, si urmeaza ordinea naturala a relatiilor
umane sanatoase. Prima, clasificata drept tranzactie complementara
de tip I, este reprezentata in figura 2a. A doua,



tranzactia complementara de tip Il, este ilustrata in figura 2b.

insa este evident ca tranzactiile tind sa se produca in lant, astfel
incat fiecare raspuns este, la randul sau, un stimul. Prima regula a
comunicarii este urmatoarea: comunicarea va continua fara
probleme atata vreme cat tranzactiile sunt complementare; iar
corolarul sau este ca, atata timp cat tranzactiile sunt
complementare, comunicarea poate continua, in principiu, la
nesfarsit. Aceste reguli sunt independente de natura si

continutul tranzactiilor; ele sunt bazate in intregime pe

directia vectorilor implicati. Cata vreme tranzactiile

sunt complementare, regula este valabila indiferent daca doi oameni
sunt prinsi intr-o barfa critica (Parinte-Parinte),
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rezolva o problema (Adult-Adult) sau se joaca impreuna (Copil-Copil
sau Parinte-Copil).

Regula inversa este urmatoarea: comunicarea este intrerupta cand
apare o tranzactie incrucisata. Cele mai comune tranzactii
incrucisate si cele care produc si au produs intotdeauna majoritatea
dificultatilor sociale, fie ele in casnicie, dragoste, prietenie sau la
munca, sunt reprezentate in figura 3a ca tranzactii incrucisate de
tip I. Acest tip de tranzactie este de prim interes

pentru psihoterapeuti, fiind caracteristica reactiei clasice de transfer
din psihanaliza. Stimulul este Adult-Adult: de exemplu, ,Poate ar
trebui sa aflam de ce ai baut mai mult in ultima vreme” sau ,Stii
unde-mi sunt butonii?“ Raspunsul adecvat Adult-Adult in fiecare caz
ar fi:

,Poate ca ar trebui. Chiar as vrea sa aflu®, respectiv ,Pe birou®. insa
daca respondentul se aprinde, raspunsurile vor fi ceva de genul:



,intotdeauna ma critici, asa cum facea si tata!” sau ,intotdeauna dai
vina pe mine pentru



orice!® Ambele sunt raspunsuri Copil-Parinte si, dupa cum o arata si
diagrama tranzactionala, vectorii se intersecteaza. in asemenea
cazuri, problema Adultului legata de baut sau de butoni trebuie
suspendata pana cand vectorii vor fi aliniati din nou. Si asta poate
dura de la cateva luni, in cazul bautului, de pilda, la cateva secunde,
in cazul butonilor. Fie agentul trebuie sa devina Parintele
corespunzator Copilului activat brusc din respondent, fie Adultul
respondentului trebuie reactivat, pentru a fi corespondentul Adultului
din agent. Daca menajera se revolta in timpul unei discutii despre
spalatul vaselor, conversatia Adult-Adult despre vase este terminata;
poate urma fie o discutie Copil-Parinte, fie o discutie intre Adulti pe
un alt subiect, si anume legat de viitorul slujbei ei.

Inversul tranzactiei incrucisate de tip | este ilustrat in figura 3b.
Aceasta este reactia de contratransfer, familiara psihoterapeutilor, in
care pacientul face o observatie obiectiva din Adult, iar

terapeutul intersecteaza vectorii raspunzand ca un parinte ce-

| vorbeste unui copil. Aceasta este tranzactia incrucisata de tip Il. in
viata de zi cu zi, ,Stii unde-mi sunt butonii?“ poate declansa ,De ce
nu tii minte unde-ti pui lucrurile? Nu mai esti un copil®.

Diagrama relatiei din figura 4, ce arata cei noua vectori posibili ai
interactiunii sociale dintre un agent si un respondent, are unele
calitati geometrice (topologice) interesante. Tranzactiile
complementare dintre ,egalii psihologici“ sunt reprezentate de (|-

)2, (5-5)? si (9-9)°. Mai sunt inca alte trei tranzactii complementare:
(2-4) (4-2), (3-7) (7-3) si (6—38) (8-6). Toate celelalte combinatii
formeaza tranzactii incrucisate si, in majoritatea cazurilor, acestea
apar ca niste intersectari pe diagrama: de pilda, (3-7) (3-7), avand ca
rezultat doua persoane reduse la tacere care
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Diagrama relatiei Figura 4

se privesc una pe alta. Daca nu cedeaza niciuna dintre ele,
comunicarea s-a incheiat si cei doi trebuie sa se desparta. Solutia
cea mai obisnuita este ca unul dintre cei doi sa cedeze si sa accepte
(7-3), ce are ca rezultat jocul ,Scandalul; sau, mai bine, (5—5)?, caz
in care ambii izbucnesc in ras sau isi strang mainile.

Tranzactiile complementare simple apar cel mai adesea in relatii de
munca si sociale superficiale, acestea putand fi perturbate cu
usurinta de tranzactiile incrucisate simple. De fapt, o relatie
superficiala poate fi definita drept una limitata la tranzactii
complementare simple. Asemenea relatii apar in activitati, ritualuri
si discutii de trecere a timpului. Mai complexe sunt tranzactiile
ascunse — cele care implica activitatea simultana a mai mult de
doua stari ale eului. Aceasta categorie constituie baza jocurilor.
Agentii de vanzari sunt adeptii predilecti ai tranzactiilor unghiulare,



care implica trei stari ale eului. Un exemplu crud, dar sugestiv al unui
joc de vanzari este ilustrat in urmatorul schimb:



Vanzator: ,Acesta este mai bun, dar nu vi-1 puteti permite”.
Gospodina: ,Pe acela o sa-l iau”.

Analiza acestei tranzactii este ilustrata in figura 5a. Vanzatorul, in
Adult, descrie doua fapte obiective: ,Acesta este mai bun® si ,Nu vi-1
puteti permite”. La nivel social sau aparent, cele doua afirmatii sunt
indreptate catre Adultul gospodinei, a carei replica ar putea fi:

,Ai dreptate in ambele privinte®. Totusi, vectorul ascuns sau psihic
este indreptat de catre Adultul bine antrenat si cu experienta al
vanzatorului catre Copilul gospodinei. Oportunitatea aprecierii
acestuia este demonstrata de replica data de Copil, care spune:
,Indiferent de consecintele financiare, ii voi arata eu acestui

tip arogant ca sunt la fel de buna ca oricare dintre cumparatorii lui®.
Tranzactia este complementara la
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(b) O tranzactie dubla

Tranzactii ascunse Figura 5



ambele niveluri, de vreme ce replica ei este acceptata cu titlul de
contract de cumparare din Adult.

O tranzactie ascunsa dubla implica patru stari ale eului si este
intalnita in mod obisnuit in jocurile de flirt.

Fermierul: ,Hai, sa-ti arat hambarul meu®.
Vizitatoarea: ,De fetita mi-au placut stiuletii®.

Dupa cum este ilustrat in figura 5b, la nivel social aceasta este o
discutie Adult-Adult despre soproane, pe cand la nivel psihic este o
conversatie Copil-Copil despre jocuri sexuale. La suprafata, Adultul
pare sa aiba initiativa, dar, ca in majoritatea jocurilor, rezultatul
este determinat de catre Copil, iar pe participanti ii asteapta o
surpriza.

Prin urmare, tranzactiile pot fi clasificate in complementare sau
incrucisate, simple sau ascunse, iar tranzactiile ascunse pot fi
impartite in unghiulare si duble.

PROCEDURI SI RITUALURI

De obicei, tranzactiile au loc in serii. Aceste serii nu sunt
intAmplatoare, ci programate. Programarea poate proveni din una
dintre urmatoarele surse: Parinte,

Adult, Copil sau, mai general, din societate, domeniul material sau
idiosincrasii. De vreme ce nevoile adaptative cer protejarea Copilului
de catre Parinte sau Adult pana ce fiecare situatie sociala va fi fost
testata, programarea din Copil este cea mai adecvata in situatiile de
apropiere si intimitate, care au fost deja testate.



Cele mai simple forme de activitate sociala sunt procedurile si
ritualurile. Unele dintre acestea sunt universale, iar altele, locale, dar
toate trebuie invatate.

O procedura este o serie de tranzactii complementare simple Adult-
Adult, destinata manipularii realitatii. Realitatea este definita ca
avand doua aspecte: static si dinamic. Realitatea statica este
alcatuita din toate formele posibile de configurare a materiei din
univers. Aritmetica, de pilda, consta in afirmatii privind realitatea
statica. Realitatea dinamica poate fi definita drept potentialul de
interactiune al tuturor sistemelor energetice din univers. Chimia, de
exemplu, consta in



afirmatii privind realitatea dinamica. Procedurile se bazeaza pe
procesarea informatiilor si estimarea probabilitatilor privind aspectul
material al realitatii, si ating un maximum de dezvoltare in

tehnicile profesionale. Pilotarea unui avion si excizarea

unui apendice sunt niste proceduri. Psihoterapia este o procedura in
masura in care se afla sub controlul Adultului terapeutului si nu este
o procedura in masura in care Parintele sau Copilul acestuia preia
functia executiva. Programarea unei proceduri este determinata de
aspectul material, pe baza estimarilor facute de Adultul agentului.

in evaluarea procedurilor se folosesc doua variabile. Se spune ca o
procedura este eficienta cand agentul utilizeaza in cel mai bun mod
posibil informatiile si experienta de care dispune, indiferent de
carentele lui de cunoastere. Daca Parintele sau Copilul se amesteca
in procesarea informatiilor din Adult, procedura devine contaminata
si va fi mai putin eficienta. Eficacitatea (randamentul) unei proceduri
este judecata dupa rezultatele ei concrete. Astfel, eficienta este un
criteriu psihologic, iar eficacitatea este unul material. Un asistent
medical originar dintr-o insula tropicala a devenit foarte priceput in
indepartarea cataractelor.

El folosea intr-un mod foarte eficient cunostintele pe care le avea,
dar cum stia mai putine decat medicul european, nu era la fel de
eficace ca acesta. Europeanul a inceput sa bea mult, asa incat
eficienta lui a scazut, dar, la inceput, eficacitatea nu i s-a diminuat.
insa cand, odata cu trecerea anilor, mainile au inceput sa-i
tremure, asistentul lui a inceput sa-I depaseasca nu doar

ca eficienta, ci si ca eficacitate. Din acest exemplu se poate vedea
ca ambele variabile sunt evaluate cel mai bine de expertul in
procedurile implicate — eficienta poate fi



masurata dupa cunoasterea personala a agentului si eficacitatea,
prin studiul rezultatelor concrete.

Din prezentul punct de vedere, un ritual este o serie stereotipa de
tranzactii complementare simple programate de forte sociale
exterioare. Un ritual informai, cum ar fi salutul social de ramas-bun,
poate fi supus unor variatii locale considerabile in privinta detaliilor,
desi forma de baza ramane aceeasi. Un ritual formal, cum ar fi mesa
catolica, ofera mult mai putine optiuni. Forma unui ritual este
determinata Parental de traditie, insa influente ,parentale” mai
recente pot avea efecte similare, desi mai putin stabile, in

situatii obisnuite. Unele ritualuri formale, de interes istoric

sau antropologic, au doua faze: (1) o faza in care tranzactiile sunt
realizate sub controlul rigid al Parintelui, (2) o faza de permisivitate
Parentala, in care Copilului i este ingaduita o libertate tranzactionala
mai mult sau mai putin completa, ce are ca rezultat o orgie.

Multe ritualuri formale au fost la inceput puternic contaminate, desi
aveau proceduri destul de eficiente, dar pe masura ce a trecut timpul
si circumstantele s-au schimbat, ele si-au pierdut intreaga

validitate procedurala, pastrandu-si totusi utilitatea ca acte

de credinta. Din punct de vedere tranzactional, ele reprezinta
conformari la cerintele Parentale traditionale, ce urmaresc eliberarea
de sentimentul de vinovatie sau o recompensa. Ele ofera o metoda
sigura, protectoare (apotropaica) si adesea placuta de structurare a
timpului.

Mai semnificative pentru o introducere in analiza jocurilor sunt
ritualurile informale, iar printre cele mai elocvente sunt ritualurile de
salut amical:

|A: ,Bunal” (Salut, buna dimineata) 1B: ,Buna!“ (Salut, buna
dimineata)



2A: ,Merge, merge?“ (Ce mai faci?)

2B: ,Deh, e loc si de mai bine. Dar tu?“ (Bine. Tu ce mai faci?)
3A: ,Super”. (Bine)

3B: ,OK, ne vedem®,

4A: ,Hai, pa“.

4B: ,Pa, pa“.

Este evident ca acest schimb nu are ca intentie sa transmita
informatii. lar daca intr-adevar exista vreo informatie acolo, ea este
ascunsa cu ingeniozitate. Domnului A ar putea sa-i ia 15 minute ca
sa spuna cum ii merge de fapt, iar domnul B, care este doar o
simpla cunostinta, n-are nicio intentie sa-i acorde atata timp incat sa-
| asculte. Aceasta serie de tranzactii poate fi caracterizata foarte
adecvat prin denumirea de ,ritualul celor opt stimuli (strokes)®. Daca
A si B s-ar fi grabit, s-ar fi multumit amandoi foarte bine cu un
schimb de doua semne de recunoastere (strokes), ,Buna!“-,Buna!”.
Daca ar fi fost niste potentati orientali de moda veche, ar fi putut
indeplini un ritual de 200 de stimuli inainte sa treaca la afaceri. intre
timp, in jargonul analizei tranzactionale, putem spune ca A si B si-au
imbunatatit putin sanatatea reciproc: si-au oferit cativa stimuli pentru
a nu creste ,stramb” si fiecare este recunoscator pentru asta.

Acest ritual se bazeaza pe calcule intuitive atente facute de ambele
parti. in acest stadiu al relatiei lor, isi imagineaza ca isi datoreaza
reciproc exact cate patru stimuli (strokes) la fiecare intalnire si nu
mai des de o data pe zi. Daca dau din nou unul peste altul in

scurt timp, sa zicem peste o jumatate de ora, si nu au nicio alta
tranzactie de schimbat, vor trece unul pe l&anga altul fara niciun gest



sau doar schitand cu capul un foarte vag semn de recunoastere, ori,
cel mult, un foarte superficial

,Buna!“-, Buna!“. Aceste calcule nu sunt facute doar pe intervale
scurte de timp, ci si pe parcursul unor perioade de cateva luni. Sa-i
luam ca exemplu pe domnul C si domnul D, care trec unul pe langa
altul cam o data pe zi, schimba cate un stimul (stroke) de fiecare
— ,Salut!“-“Salut!“ — si-si vad de drum. Domnul C pleaca intr-o
vacanta de o luna. A doua zi dupa ce s-a intors, il intalneste pe
domnul D, ca de obicei. Daca, de data asta, domnul D spune doar
,2Salut!” si nimic mai mult, domnul C se va simti ofensat, va simti ca
trunchiul sau se ,stramba”. Dupa calculele sale, el si domnul D

isi datoreaza acum unul altuia circa 30 de stimuli. Acestea pot fi
comprimate in cateva tranzactii, daca acele tranzactii sunt suficient
de energice. Partea de stimuli a domnului D se desfasoara cam asa
(in care fiecare unitate de ,intensitate” sau de ,interes” este
echivalenta cu un stimul):

1D: ,Salut!” (o unitate)

2D: ,Nu te-am mai vazut in ultima vreme®. (2 unitati)
3D: ,Asa, deci! Si unde ai fost?” (5 unitati)

4D: ,Foarte interesant. Si cum a fost?“ (7 unitati)

5D: ,Arati bine, sa stiil” (4 unitati) ,Ai mers impreuna cu familia?“ (4
unitati)
6D: ,Ma bucur sa te vad din nou®. (4 unitati)

7D: ,Pe curand®, (o unitate)

Aceste tranzactii i dau domnului D un total de 28 de unitati. Atat el,
cat si domnul C stiu ca vor completa unitatile lipsa in ziua urmatoare,
astfel incat acum, din motive practice, scorul e in regula. Dupa doua
zile vor reveni la schimbul lor de doi stimuli, ,Salut!“-,Salut!“. Dar



acum ei ,se cunosc mai bine®, adica fiecare stie ca celalalt este de
incredere, iar acest lucru poate fi util daca va trebui ca ei sa se
,Socializeze" cu adevarat.



Si cazul invers merita luat in considerare. Domnul E si domnul F si-
au stabilit un ritual de doi stimuli, ,Salut!*-,,Salut!“. intr-o zi, in loc sa
treaca mai departe, domnul E se opreste si intreaba: ,Ce mai

faci?” Conversatia decurge dupa cum urméaza:

|E: ,Salut!”

1F: ,Salut!

2E: ,Ce mai faci?”

2F (nedumerit): ,Bine. Dar tu?”

3E: ,Super. La tine totul e OK?“

3F: ,Mda“ (precaut). ,Merge, ce sa zic...”
4E: ,Ma bucur ca te-am revazut”.

4F: ,Si eu la fel. Scuze, trebuie sa ajung la biblioteca inainte sa
inchida. Pe curand”.

5E: ,Pe curand®.

indepartandu-se in graba, domnul F se gandeste in sinea lui: ,Ce I-0
fi apucat, asa, dintr-odata? Vinde asigurari sau ceva de genul asta?”
in termeni tranzactionali, aceasta se traduce prin: ,Nu-mi

datora decat un stimul (stroke). De ce imi da cinci?“

O demonstratie si mai simpla a naturii pur tranzactionale, de tipul
afacerilor, a acestor ritualuri simple este situatia in care domnul G
spune: ,Salut!“, iar domnul H trece pe langa el fara sa-i raspunda.
Reactia domnului G este: ,Ce-i cu el?“, care inseamna: ,|-am dat un
stimul si nu mi-a dat niciunul in schimb®. Daca domnul H continua cu



aceasta atitudine, manifestand-o si fata de alte cunostinte, va starni
oarece vorbe in comunitatea sa.

in cazurile de granita este dificil uneori sa faci diferenta intre o
procedura si un ritual. Nespecialistul are tendinta sa considere drept

ritualuri procedurile profesionale, desi, de fapt, fiecare tranzactie se
poate



intemeia pe o experienta anterioara solida, chiar vitala, insa
nespecialistul nu are pregatirea necesara pentru a sesiza acest
lucru. Invers, la profesionisti exista tendinta sa rationalizeze
elementele ritualice legate de procedurile lor si sa-i respinga pe
scepticii nespecialisti pe motiv ca acestia n-au mijloacele necesare
pentru a-i intelege. Si unul dintre modurile in care profesionistii cu
vechime se pot opune introducerii de noi proceduri este sa le
ridiculizeze ca fiind ritualuri. De aici si soarta lui Semmelweis
(medicul care a fost ridiculizat cand le-a cerut chirurgilor din secolul
al XIX-lea sa se spele pe méini — n.red.) si a altor inventatori.

Trasatura esentiala si similara a procedurilor si a ritualurilor este
faptul ca sunt stereotipe. Odata ce prima tranzactie a fost initiata,
intreaga serie este predictibila si urmeaza un traseu predeterminat
catre o concluzie previzibila daca nu apar situatii speciale. Diferenta
dintre ele consta in originea predeterminarii: procedurile sunt
programate de catre Adult, iar ritualurile sunt modelate Parental.

Indivizii care nu se simt confortabil sau nu se pricep la ritualuri scapa
uneori de ele inlocuindu-le cu proceduri. Printre acesti oameni se
numara, de pilda, cei carora le place sa ajute gazda petrecerii la
pregatirea si servirea mancarurilor si bauturilor.



DISCUTII PENTRU TRECEREA TIMPULUI

Discutiile pentru trecerea timpului (pastimes) apar in matrici sociale
si temporale cu diferite grade de complexitate; prin urmare si
complexitatea lor variaza. Totusi, daca folosim tranzactia ca unitate a
contactului social, putem izola din situatiile adecvate o entitate

care poate fi numita o simpla discutie pentru trecerea timpului.
Aceasta poate fi definita ca o serie de tranzactii complementare
simple, semiritualice, desfasurate in jurul unui singur domeniu
material, al carei obiectiv principal este structurarea unui interval de
timp. inceputul si sfarsitul intervalului sunt semnalate, in mod
obisnuit, prin proceduri si ritualuri. Tranzactiile sunt programate
adaptativ, astfel incat fiecare parte sa obtina maximum de castiguri
sau beneficii in intervalul de timp. Cu cat este mai buna adaptarea,
cu atat se castiga mai mult.

Discutiile pentru trecerea timpului sunt practicate, de obicei, la
petreceri (,intruniri sociale®) sau in timpul perioadelor de asteptare
de dinaintea inceperii unei

intalniri de grup formale; aceste perioade de asteptare de dinaintea
,inceperii“ unei intalniri au aceeasi dinamica si structura ca
,petrecerile”. Discutiile pentru trecerea timpului pot lua forma
,conversatiilor lejere” sau pot deveni mai serioase, cum ar fi
disputele. Un cocteil de proportii functioneaza adesea ca un fel

de galerie de expozitie pentru discutiile pentru trecerea timpului. intr-
un colt al incaperii cativa oameni joaca ,APP“ (,Asociatia Parintilor si
Profesorilor®), in alt colt este un forum de ,Psihiatrie”, in al treilea colt
este un teatru pentru ,Ai fost vreodata“ sau ,Ce-a ajuns®, al patrulea
este angajat in ,General Motors®, iar bufetul este rezervat femeilor
care vor sa joace ,Bucataria“ sau ,Garderoba“. Desfasurarea unor
asemenea intruniri poate fi aproape identica — cateva nume fiind
schimbate pe ici, pe colo — cu derularea a zeci de petreceri



similare care au loc simultan in aceeasi zona. in alte zeci, la un alt
nivel social, se desfasoara alte tipuri de discutii pentru trecerea
timpului.

Discutiile pentru trecerea timpului pot fi clasificate in diferite moduri.
Determinantii externi sunt cei sociologici (sex, varsta, statut marital,
cultural, rasial sau economic). ,General Motors*

(compararea masinilor) si ,,Cine a castigat® (sporturi) sunt
amandoua de tipul ,Barbatul vorbeste®. ,Bacania“, ,Bucataria”

si ,Garderoba“ sunt toate de tip ,Femeia vorbeste® — sau, cum se
spune, ,vorbarie intre femei“. ,Giugiuleala“ este specifica
adolescentei, in timp ce inceputul varstei mijlocii este marcat de o
trecere la jocul ,Bilantului®. Alte specii ale acestei clase, toate
variatiuni ale ,Flecarelii, sunt: ,Cum sa“ (faci ceva) — umple

usor intervalul zborurilor scurte cu avionul; ,Cat de mult® (costa) —
preferat in mediile inferioare ale clasei de mijloc; ,Ai fost vreodata“
(intr-un loc nostalgic) — un joc al clasei de mijloc pentru ,batrani
harsiti“ precum



agentii de vanzari; ,Stii?" (asta si asta) pentru cei singuri; ,Ce-a
ajuns” (batranul Joe), jucat adesea in cazul succeselor si esecurilor
economice; ,Dimineata de dupa“ (ce mahmureala) si ,Martini” (stiu o
cale mai buna), tipice unui anumit gen de persoana tanara
ambitioasa.

Clasificarea structural-tranzactionala este una mai personala. Astfel,
,APP“ poate fi jucat la trei niveluri.

La nivelul Copil-Copil ia forma ,Cum te descurci cu parintii
recalcitranti®; in forma Adult-Adult, un ,APP* propriu-zis este foarte
popular printre tinerele mame educate; in cazul persoanelor in
varsta, tinde sa ia forma dogmatica Parinte-Parinte a jocului
,Delincventa juvenila®. Unele cupluri casatorite joaca ,Spune-le

tu, draga“, in care sotia este Parentala, iar sotul se poarta ca un
copil precoce. Similar, ,Uite, mama, nu ma tin cu mainile” este o
discutie de trecere a timpului Copil-Parinte, potrivita oamenilor de
orice varsta, adaptata uneori cu modestie in ,Nu e mare

branza, oameni buni®.

Si mai concludenta este clasificarea psihologica a discutiilor pentru
trecerea timpului. Atat ,APP", cat si ,Psihiatrie”, de pilda, pot fi jucate
fie in forma proiectiva, fie in cea introiectiva. Analiza tipului proiectiv
de ,APP* este reprezentata in figura 6a, pe baza urmatoarei
paradigme Parinte-Parinte:

A: ,N-ar exista atata delincventa daca n-ar fi atdtea camine distruse”.

B: ,Nu e numai asta. Acum chiar si in familiile bune copiii nu mai
sunt invatati cum sa se poarte, asa cum se facea odata"“.

Tipul introiectiv de ,APP“ are urmatoarea structura (Adult-Adult):



C: ,Nu pare sa am ceea ce trebuie pentru a fi mama®“. D: ,Oricat de
mult ai incerca, ei nu cresc niciodata

cum vrei tu, asa ca trebuie sa te intrebi in permanenta daca faci
ceea ce trebuie si ce greseli ai facut”.

Tipul proiectiv de ,Psihiatrie” ia forma Adult-Adult:
E: ,Cred ca o frustrare orala inconstienta il face sa se poarte astfel”.
F: ,Pare sa-ti fi sublimat foarte bine agresivitatea“.

Figura 6b reprezinta tipul introiectiv de ,Psihiatrie”, o alta discutie de
trecere a timpului Adult-Adult.

G: ,, Pentru mine, pictura aceea simbolizeaza murdaria®“.

H: ,in cazul meu, pictura este o incercare de a-i face pe plac tatalui
meu”.




(a) ,APP” proiectiv ,Delincventa juvenila

(b) ,Psihiatrie” introiectiv ,Psihanaliza*“

Discutii pentru trecerea timpului Figura 6

in afara de structurarea timpului si furnizarea reciproca de stimuli
acceptabili pentru partile implicate, discutiile pentru trecerea timpului
au n plus functia de a fi procese de selectie sociala. Cand are loc o
discutie pentru trecerea timpului, Copilul din fiecare

jucator evalueaza cu atentie potentialul celorlalti implicati.

La sfarsitul petrecerii, fiecare persoana isi va fi selectat anumiti
jucatori pe care ar dori sa-i mai revada, in timp ce pe altii ii va
respinge, indiferent de cat de abil sau placut s-a implicat fiecare in
discutia pentru trecerea timpului. Cei pe care ii selecteaza sunt cei
care par cel mai probabil candidati pentru relatii complexe —

adica pentru jocuri. Oricat ar fi de justificat rational, acest sistem de
selectie este, de fapt, in mare parte inconstient si intuitiv.



in cazuri speciale, Adultul intervine peste Copil in procesul de
selectie. llustrarea cea mai clara este cazul agentului de asigurari
care invata cu atentie cum sa participe la discutiile sociale pentru
trecerea timpului, in timp ce participa la acestea, Adultul lui cauta
posibili clienti si ii alege ca persoane pe care ar vrea sa le

revada. Priceperea acestora la jocuri sau afinitatea sunt irelevante
pentru procesul lui de selectie, care se bazeaza, ca in majoritatea
cazurilor, pe factori periferici — in aceasta situatie, pe
disponibilitatea lor financiara.

Totusi, discutiile pentru trecerea timpului au si un aspect de
exclusivism. De exemplu, ,Barbatul vorbeste” si ,Femeia vorbeste”
nu se amesteca. Oamenii care joaca pasionat ,Ai fost vreodata“
(acolo) vor fi iritati de un intrus care vrea sa joace ,Cat de mult*
(costa avocado) sau ,Dimineata de dupa®“. Cei care joaca ,APP*
proiectiv vor respinge introducerea unui ,APP” introiectiv, desi, de
obicei, nu la fel de intens ca in situatia inversa.



Discutiile pentru trecerea timpului constituie o baza de alegere a
cunostintelor si poate conduce la prietenie. Un grup de femei care-si
beau cafeaua in fiecare dimineata acasa unele la altele pentru a juca
,o0tul delincvent” e foarte probabil sa intampine cu raceala o vecina
noua care vrea sa joace ,Partea plina a paharului®. Daca ele discuta
despre cat de rai sunt sotii lor, este prea deconcertant sa aiba printre
ele o nou-venita care sa declare ca sotul ei este minunat, de fapt
chiar perfect. N-o vor accepta printre ele prea mult timp. Prin urmare,
daca cineva vrea sa se mute dintr-un colt in altul la un cocteil,
trebuie fie sa se alature discutiei pentru trecerea timpului din noul
loc, fie sa deturneze cu succes discutia pe un alt fagas. Desigur, o
gazda buna preia imediat controlul situatiei si anunta programul: ,Noi
tocmai jucam «APP» proiectiv. Ce parere ai?” Sau: ,Fetelor, ati jucat
destul «Garderoba». Domnul J., aici de fata, este
scriitor/politician/chirurg si sunt sigura ca i-ar placea sa joace «Uite,
mama, nu ma tin cu mainile». Nu-i asa, domnule J.?"

Un alt beneficiu important obtinut din discutiile pentru trecerea
timpului sunt confirmarea rolului si stabilizarea pozitiei. Un rol este
similar cu ceea ce Jung numeste ,persona‘, cu singura diferenta ca
este mai putin oportunist si mai adanc inradacinat in

fantasmele individului. Astfel, in ,APP*“ proiectiv, un jucator poate lua
rolul Parintelui aspru, altul, rolul Parintelui drept, un al treilea, rolul
Parintelui indulgent, iar un al patrulea, rolul Parintelui grijuliu. Toti
patru traiesc si afiseaza starea eului de Parinte, dar fiecare se
prezinta diferit. Rolul fiecaruia este confirmat daca reuseste

sa convinga — adica, daca nu e intampinat de nicio opozitie sau
daca este intarit de orice opozitie intalnita, ori daca este aprobat prin
semne de recunoastere (strokes) de anumite tipuri de oameni.



Confirmarea rolului stabilizeaza pozitia individului, acesta este
beneficiul existential obtinut din discutiile pentru trecerea timpului. O
pozitie este o afirmatie predicativa simpla care influenteaza toate
tranzactiile individului; pe termen lung, ea ii determina destinul

si adesea chiar si pe al descendentilor lui. O pozitie poate fi mai mult
sau mai putin absoluta. Pozitiile tipice din care poate fi jucat ,APP*
proiectiv sunt: , Toti copiii sunt rail“, ,Toti ceilalti copii sunt rai!®, , Toti
copiii sunt tristi!®, , Toti copiii sunt persecutati!® Aceste pozitii ar putea
da nastere rolurilor de Parinte aspru, drept, indulgent si grijuliu. De
fapt, o pozitie este manifestata, in principal, prin atitudinea mentala
careia 1i da nastere; individul initiaza tranzactiile care constituie rolul
lui tocmai plecand de la aceasta atitudine.

Pozitiile sunt asumate si se fixeaza surprinzator de timpuriu, intre
varsta de doi ani sau chiar un an si sapte ani — in orice caz, cu mult
inainte ca individul sa fie suficient de competent sau cu destula
experienta pentru a-si lua un angajament atat de serios. Nu este
greu de dedus ce fel de copilarie a avut o persoana, din pozitia pe
care o are aceasta. Daca nu intervine ceva sau cineva, el isi va
petrece tot restul vietii stabilizandu-si pozitia si facand fata situatiilor
care o ameninta: evitandu-le, ferindu-se de anumite elemente sau
manipulandu-le provocator, astfel incat sa se transforme din
amenintari in justificari. Un motiv pentru care discutiile

pentru trecerea timpului sunt atat de stereotipe este acela

ca servesc unor scopuri stereotipe. Dar beneficiile pe care le ofera
ele demonstreaza de ce oamenii le practica atat de asiduu si de ce
pot fi asa de placute cand sunt practicate impreuna cu oameni care
au pozitii constructive sau pozitive de mentinut.

O discutie pentru trecerea timpului nu este intotdeauna usor de
deosebit de o activitate, iar



combinatiile apar frecvent. Multe discutii obisnuite pentru trecerea
timpului, precum ,General Motors®, constau in ceea ce psihologii ar
putea numi schimburi de tipul Chestionarelor cu Raspunsuri Multiple:

A. ,imi place un Ford/Chevrolet/Plymouth mai mult decat un
Ford/Chevrolet/Plymouth pentru ca...”

B. ,Eu as prefera mai degraba un Ford/Chevrolet/ Plymouth decat
un Ford/Chevrolet/Plymouth pentru ca...”

Este evident ca ar putea fi transmise si unele informatii utile prin
asemenea stereotipuri.

Merita mentionate si alte cateva discutii frecvente pentru trecerea
timpului. ,Si eu” este adesea o varianta a lui ,Nu-i asa ca-i
ingrozitor?“ ,De ce vor” (sa faca ceva in privinta asta) este preferatul
sotiilor casnice care nu doresc sa fie emancipate. ,Atunci, noi o sa“
este o discutie pentru trecerea timpului Copil-Copil. ,Hai sa gasim”
(ceva de facut) este practicata de catre delincventii juvenili sau
adultii rauvoitori.



1. DEFINITIE

Un joc este o serie continua de tranzactii complementare ascunse,
orientate catre un rezultat previzibil bine definit. Descriptiv, este un
set recurent de tranzactii, adesea repetate, credibile la

nivel superficial, dar cu o motivatie ascunsa; sau, mai colocvial, o
serie de mutari care pregatesc o capcana sau o ,stratagema”.
Jocurile sunt net diferite de proceduri, ritualuri si discutii pentru
trecerea timpului prin doua caracteristici principale: (1) calitatea
lor ascunsa si (2) rasplata. Procedurile pot fi reusite, ritualurile —
eficace, iar discutiile pentru trecerea timpului —profitabile, dar toate
sunt, prin definitie, oneste; ele pot implica o competitie, dar nu un
conflict, iar finalul lor poate fi senzational, dar nu dramatic.

Pe de alta parte, fiecare joc este, in esenta, nesincer, iar rezultatul
este dramatic, nu doar incitant.

Mai ramane sa deosebim jocurile de singurul tip de actiune sociala
care nu a fost discutat pana acum.

O operatie este o tranzactie simpla sau un set de tranzactii initiate cu
un scop precis si declarat. Daca cineva cere deschis niste confirmari
si le primeste, aceasta este o operatie. Daca cineva cere confirmari
si, dupa ce le primeste, raspunde cumva in dezavantajul celui care i
le-a dat, acesta este un joc. Prin urmare, la nivel superficial, un joc
pare un set de operatii, dar dupa momentul rasplatii devine clar ca
aceste ,operatii“ au fost, de fapt, niste manevre, niste strategii; n-au
fost cereri sincere, ci mutari intr-un joc.

in jocul ,Asigurarea®, de pilda, indiferent ce pare sa faca agentul in
conversatie, daca este un jucator dur, el, de fapt, cauta un client.



Pentru a-si merita banii, ceea ce urmareste el de fapt este sa ,faca o
victima®“. La fel este si in cazul jocului ,Agentia imobiliara®,
,Pijamaua“ si alte ocupatii similare. Ca atare, cand un agent de
vanzari este angajat in discutii pentru trecerea timpului la o intrunire
sociala, mai ales in variante ale ,Bilantului®, participarea sa plina de
farmec poate ascunde o serie de manevre abile, menite sa obtina
genul de informatii care-1 intereseaza din punct de vedere
profesional.

Exista zeci de reviste dedicate imbunatatirii strategiilor comerciale
care descriu jucatori si jocuri de exceptie (operatori interesanti care
incheie contracte neobisnuit de mari). in termeni tranzactionali,
acestea sunt doar variante ale Sports lllustrated, Chess World si ale
altor reviste sportive.

in privinta tranzactiilor unghiulare — jocuri planuite constient, cu
precizie profesionala, sub controlul Adultului, pentru a obtine
maximum de beneficii —, marile ,jocuri-escrocherii“ care au inflorit la
inceputul anilor 1900 sunt greu de depasit in privinta

detaliilor planificarii practice si a finetii psihologice.”

" Maurer, D.W., The Big Con, The Bobbs-Merrill Co., New York, 1940

insa ceea ce ne intereseaza aici sunt jocurile inconstiente jucate de
persoane inocente, angajate in tranzactii duble de care nu sunt pe
deplin constiente si care formeaza cel mai important aspect al vietii
sociale peste tot in lume. Din cauza calitatilor lor dinamice, jocurile
sunt usor de deosebit de simplele atitudini statice, care apar in urma
asumarii unei pozitii.

Folosirea cuvantului ,joc* nu trebuie sa induca in eroare. Dupa cum
explicam in introducere, el nu implica in mod necesar distractie si
nici macar placere. Multi agenti de vanzari nu-si considera munca
distractiva, dupa cum a spus-o foarte clar Arthur Miller in piesa

lui Moartea unui comis-voiajor. De asemenea, nu duce lipsa de



seriozitate. Jocurile de fotbal din zilele noastre sunt luate foarte in
serios, dar nu mai mult decéat jocurile tranzactionale de tipul
»<Alcoolicul® sau ,Violul“ de gradul trei.

Aceleasi lucruri se aplica termenului ,a juca®, dupa cum poate
confirma oricine ,a jucat® poker sau ,a jucat® la bursa o lunga
perioada de timp. Caracterul cat se poate de serios al jocului Si
jucatului si posibilele rezultate cat se poate de serioase le sunt bine
cunoscute antropologilor. Cel mai complex joc care a

existat vreodata, ,Curteanul”, atat de bine descris de Stendhal in
Manastirea din Parma, era de o gravitate letala. Dar cel mai cumplit
dintre toate este, desigur, ,Razboiul.

2. UN JOC TIPIC

Cel mai obisnuit joc practicat intre soti este numit colocvial ,Daca n-
ai fi fost tu“ si el va fi utilizat pentru ilustrarea caracteristicilor jocurilor
in general.

Doamna White se pléangea ca sotul ei ii restrictionase foarte sever
activitatile sociale, astfel incat ea nu invatase niciodata sa danseze.
Datorita schimbarii atitudinii ei in urma tratamentului psihiatric,

sotul a devenit mai putin sigur pe el si mai indulgent. Ca urmare,
doamna White a fost libera sa-si extinda aria activitatilor. S-a inscris
la cursuri de dans, pentru ca mai apoi sa descopere, spre disperarea
ei, ca avea o frica bolnavicioasa de ringul de dans, trebuind sa
abandoneze acest proiect.

Aceasta aventura nefericita, pe langa altele similare, a dezvaluit
unele aspecte importante ale structurii casniciei ei. Dintre numerosii
curtezani, ea si-a ales ca sot un barbat dominant. Astfel, putea fi
dupa aceea in pozitia de a se plange ca ar fi putut face tot felul

de lucruri ,daca n-ai fi fost tu®. Multe dintre prietenele ei aveau si ele
soti dominanti, iar cand se intalneau la cafeaua de dimineata,
petreceau o buna bucata din timp jucand ,Daca n-ar fi fost el



Dupa cum s-a dovedit insa, contrar acuzelor ei, sotul ii facea un real
serviciu interzicandu-i sa faca ceva de care ea se temea profund si
impiedicand-o, de fapt, chiar sa devina constienta de temerile ei.
Acesta a fost unul dintre motivele pentru care Copilul ei a ales cu
viclenie un astfel de sot.

insa este mai mult decéat atat. Interdictiile lui si plangerile ei au
condus frecvent la certuri, astfel incat viata lor sexuala a fost serios
afectata. lar din cauza sentimentelor de vinovatie, el ii aducea
adesea cadouri, pe care altfel nu i le-ar fi daruit; bineinteles, cand el
ii lasa mai multa libertate, cadourile scadeau in valoare si frecventa.
in afara de gospodarie si copii, ea si sotul ei aveau foarte putine in
comun, astfel incat certurile lor erau evenimente importante; in
principal, doar cu aceste ocazii aveau altfel de discutii decat cele
banale, de



rutina. in orice caz, viata de femeie maritata i-a dovedit un singur
lucru, pe care Il-a sustinut intotdeauna: ca toti barbatii sunt rai si
tiranici. Dupa cum s-a dovedit, aceasta atitudine era legata de unele
reverii de abuz sexual, care au urmarit-o in tinerete.

Descrierea acestui joc in termeni generali poate fi facuta in multe
moduri. Este evident ca apartine domeniului larg al dinamicii sociale.
Dar esential este ca, prin incheierea casatoriei, domnul si doamna
White au ocazia sa comunice unul cu celalalt, iar aceasta

ocazie poate fi numita contact social. Faptul ca ei folosesc aceasta
ocazie face din caminul lor o intrunire sociala, spre deosebire de un
metrou din New York, de pilda, in care oamenii impart acelasi spatiu,
dar rareori folosesc aceasta oportunitate de contact, formand astfel
o intrunire nonsociala. Influenta pe care sotii White o exercita
reciproc asupra comportamentului si raspunsurilor celuilalt constituie
actiunea sociala. Aceasta actiune sociala poate fi investigata in
cadrul multor discipline, din diferite puncte de vedere. Dat fiind ca
aici ne intereseaza istoria si psihodinamica personala ale indivizilor
implicati, prezenta abordare constituie un aspect al psihiatriei
sociale; referitor la ,caracterul sanatos” al jocurilor studiate, se

emit anumite judecati implicite sau explicite. Acest lucru este intru
catva diferit de atitudinea mai neutra si mai putin implicata a
sociologiei si psihologiei sociale. Psihiatria isi rezerva dreptul de a
spune ,Stati o clipa!®, ceea ce alte discipline nu fac. Analiza
tranzactionala este o ramura a psihiatriei sociale, iar analiza jocurilor
este o latura speciala a analizei tranzactionale.

Analiza practica a jocurilor se ocupa de cazurile speciale asa cum
apar ele in situatii specifice. Analiza teoretica a jocurilor incearca sa
identifice si sa generalizeze caracteristicile diferitelor jocuri, astfel



incat ele sa poata fi recunoscute in mod independent de continutul
lor verbal temporar si de matricea lor culturala. De pilda, analiza
teoretica a jocului marital ,Daca n-ai fi fost tu” ar trebui sa
formuleze caracteristicile acestui joc in asa fel incat acesta sa
poata fi recunoscut la fel de usor atat intr-un sat din jungla Noii
Guinee, cat si intr-un apartament luxos din Manhattan, indiferent
daca se refera la o ceremonie nuptiala sau la problemele financiare
pe care le creeaza cumpararea de undite nepotilor; si indiferent de
cat de direct sau subtil sunt facute mutarile, in functie de gradele de
sinceritate permise dintre sot si sotie. Prevalenta unui joc intr-o
societate data face obiectul sociologiei si antropologiei. Analiza
jocurilor ca parte a psihiatriei sociale este interesata doar de
descrierea jocului cand acesta apare, indiferent cat de des

se intampla. Aceasta diferentiere nu este radicala, ci analoga
distinctiei dintre sanatatea publica si medicina interna; prima este
interesata de prevalenta malariei, in timp ce a doua studiaza cazurile
de malarie cand apar ele, in jungla sau in Manhattan.

in prezent, schema prezentata mai jos a fost considerata cea mai
utila pentru analiza teoretica a jocurilor. Fara indoiala ca va fi
imbunatatita pe masura ce vor aparea noi cunostinte. Prima cerinta
este sa se accepte ca o anumita succesiune de manevre
indeplineste criteriile unui joc. Dupa aceea sunt adunate cat

mai multe exemple posibile ale jocului. Apoi sunt izolate trasaturile
semnificative ale acestora. Anumite aspecte se evidentiaza ca fiind
esentiale. Acestea sunt apoi clasificate in categorii cu denumiri cat
mai sugestive si mai instructive posibil, in contextul

cunostintelor actuale. Analiza este intreprinsa din

perspectiva persoanei de referinta — in acest caz, doamna White.



Teza. Aceasta este o descriere generala a jocului, cuprinzand
succesiunea imediata a evenimentelor (nivelul social) si informatiile
despre fondul, evolutia si semnificatia lor psihica (nivelul psihologic).
in cazul jocului de tip marital ,Daca n-ai fi fost tu“ e vorba de detaliile
oferite deja mai sus. in scopul conciziei, acest joc va fi numit de
acum fnainte prin initialele sale, DNFFT.

Antiteza. Presupozitia ca o anumita succesiune constituie un joc
este provizorie pana cand este validata existential. Aceasta validare
este realizata prin refuzul de a-1 juca sau prin dejucarea rasplatii.
Persoana de referinta va face apoi eforturi mai intense pentru

a continua jocul. in fata refuzului categoric de a juca sau a dejucarii
Ccu succes a rasplatii, el va cadea intr-o stare numita ,disperare®,
care seamana cu depresia in anumite privinte, dar difera semnificativ
de aceasta.

Este mult mai acuta si contine elemente de frustrare si stupefactie.
Poate fi manifestata, de exemplu, prin izbucnirea intr-un plans de
neinteles. intr-o terapie de succes, acesta poate fi inlocuit curand cu
un ras plin de umor, ce implica faptul ca Adultul a inteles: ,lar
incep!” Astfel, disperarea e o problema la nivelul Adultului, in timp ce
in depresie Copilul este cel care are puterea executiva. Speranta,
entuziasmul sau interesul viu pentru tot ce te inconjoara reprezinta
opusul depresiei; rasul este opusul disperarii. De aici si calitatea
placuta a analizei terapeutice a jocurilor. Antiteza jocului DNFFT este
permisivitatea. Cata vreme sotul este restrictiv, jocul poate continua.
Daca in loc sa zica ,Sa nu indraznesti!” spune ,Fa cum vrei“, fobiile
subiacente sunt demascate, iar sotia nu mai poate da vina pe el,
dupa cum s-a demonstrat in cazul doamnei White.

Pentru intelegerea clara a unui joc, trebuie cunoscuta antiteza, iar
eficacitatea ei trebuie demonstrata practic.



Scopul. Acesta reprezinta pur si simplu tinta generala a jocului.
Uneori exista alternative. Scopul jocului DNFFT poate fi autolinistirea
(,Nu pentru ca eu ma tem, ci fiindca nu ma lasa el“) sau justificarea
(Nu pentru ca eu nu incerc, ci fiindca ma tine el in loc”). Functia

de linistire este mai usor de clarificat si este mai concordanta cu
nevoia de siguranta a sotiei; prin urmare, la modul cel mai simplu,
DNFFT este considerat ca avand drept scop calmarea.

Rolurile. Dupa cum s-a mentionat anterior, starile eului nu sunt roluri,
ci fenomene. De aceea, intr-o descriere formala trebuie sa se faca
distinctia intre starile eului si roluri. Jocurile pot fi descrise ca

fiind jucate la doua maini, la trei méaini, la multiple maini, in functie de
numarul de roluri oferite. Uneori starea eului fiecarui jucator
corespunde rolului acestuia, alteori nu.

DNFFT este un joc la doua maini si necesita o sotie ostracizata si un
sot dominator. Sotia isi poate juca rolul fie din Adultul prudent (,Cel
mai bine este sa fac cum zice el“), fie din Copilul bosumflat. Sotul
dominant isi poate pastra starea de Adult (,Cel mai bine este sa

faci cum spun eu”) sau poate aluneca in Parinte (,,Ai face bine sa
faci cum spun eu®).

Dinamica. Fortele psihodinamice din spatele fiecarui joc pot fi
descrise in mai multe feluri. Totusi, de obicei este posibila alegerea
unui singur concept psihodinamic care sa rezume situatia intr-un
mod util, corect si semnificativ. Astfel, DNFFT este cel mai bine
descris ca provenind din surse fobice.

Exemple. Cum sunt instructiv de studiat originile din copilarie ale
unui joc sau prototipurile sale infantile, merita sa cautam asemenea
jocuri inrudite pentru realizarea unei descrieri formale. intamplator,
DNFFT este jucat la fel de frecvent atat de catre copii, cat si de catre
adulti, astfel incat versiunea din copilarie este



aceeasi cu cea de mai tarziu, parintele real fiind inlocuit de sotul
despotic.

Paradigma tranzactionala. Este prezentata analiza tranzactionala a
unei situatii tipice, fiind dezvaluite atat nivelul social, cat si cel psihic
ale unei tranzactii ascunse esentiale. in forma sa cea mai dramatica,
DNFFT este un joc Parinte-Copil la nivel social.

DI White: ,Stai acasa si ai grija de gospodarie”.
Dna White: ,Daca n-ai fi fost tu, as fi putut iesi sa ma distrez".

La nivel psihic (contractul marital ascuns), relatia este Copil-Copil si
este foarte diferita.

DI White: ,Cand vin acasa, trebuie sa fii intotdeauna aici. Sunt
ingrozit de abandon®.

Dna White: ,Voi fi, daca ma ajuti sa evit situatiile fobice".
Cele doua niveluri sunt ilustrate in figura 7.
Mutarile. Mutarile unui joc corespund, in mare,

stimularilor (strokes) dintr-un ritual. Ca in orice joc, prin practica,
jucatorii devin din ce in ce mai priceputi. Mutarile inutile sunt
eliminate, iar cele facute sunt din ce in ce mai bine tintite. ,Prieteniile
frumoase” se intemeiaza adesea pe faptul ca jucatorii se
completeaza unii pe ceilalti intr-un mod foarte echilibrat

si satisfacator, astfel incat obtin maximum de beneficii cu minimum
de efort din jocurile pe care le practica impreuna. Anumite mutari
intermediare, precaute sau concesive pot fi evitate, oferind astfel
relatiei un grad ridicat de eleganta. Energia economisita prin



evitarea mecanismelor defensive poate fi folosita pentru niste gesturi
frumoase si gratuite, spre incantarea ambelor



JOCURILE NOASTRE DE TOATE ZILELE

DI Dna

,otai acasa“ (,Sunt ingrozit®)

,Daca n-ai fi fost tu“ (,Protejeaza-ma“)

Daca n-ai fi fost tu

Un joc

Figura 7

parti si, uneori, chiar a privitorilor. invatacelul observa ca exista un
numar minim de mutari esentiale necesare continuarii jocului, iar
acestea pot fi stipulate printr-un protocol. Jucatorii individuali pot

infrumuseta sau inmulti aceste mutari de baza, conform propriilor
lor nevoi, talente sau dorinte. Cadrul pentru DNFFT este urmatorul:

(1) Comanda-Supunere (,Stai acasa“-,Bine").



(2) Comanda-Protest (,Stai din nou acasa“-,Daca n-ai fi fost tu®).

Beneficiile. Beneficiile generale ale unui joc constau in functiile sale
stabilizatoare (homeostatice). Homeostazia biologica este asigurata
de stimulare (stroking), iar stabilitatea psihica este intarita

de confirmarea pozitiei. Dupa cum a fost subliniat deja, stimulii pot
lua diferite forme, astfel incat beneficiul



biologic al unui joc poate fi definit in termeni de atingere. Astfel, rolul
sotului in DNFFT este o reminiscenta a unui dos de palma (foarte
diferit ca efect de o lovitura cu fata palmei, care este o

umilire directa), iar raspunsul sotiei este ceva de genul unui

sut nervos in fluierul piciorului. Asadar, beneficiul biologic al jocului
DNFFT este derivat din aceste schimburi beligerante si iritate: avem
astfel un mod suparator, dar evident eficace, de mentinere a
sanatatii tesuturilor nervoase.

Confirmarea pozitiei sotiei — , Toti barbatii sunt niste tirani“ — este
un beneficiu existential. Aceasta pozitie este o reactie la nevoia de
capitulare, inerenta fobiilor, 0 demonstratie a structurii coerente
subiacente tuturor jocurilor. Afirmatia intreaga ar fi: ,Daca as
merge singura intr-o multime, as fi coplesita de tentatia de

a capitula; acasa nu capitulez: el ma tine cu forta, ceea

ce dovedeste ca toti barbatii sunt niste tirani®. Deci acest joc este
jucat in mod obisnuit de catre femeile care pierd simtul realitatii,
ceea ce semnifica dificultatea lor de a mentine controlul Adultului Tn
situatia unor tentatii puternice. Explicarea detaliata a

acestor mecanisme tine mai degraba de psihanaliza decéat

de analiza jocurilor. Principala preocupare a analizei jocurilor este
rezultatul final.

Beneficiul psihologic intern al unui joc este efectul direct al acestuia
asupra economiei psihice (libido). in DNFFT, capitularea acceptabila
social in fata autoritatii sotului fereste femeia de trairea spaimelor
sale nevrotice. in acelasi timp, ii satisface nevoile masochiste, daca
ele exista, folosind termenul de ,masochism"” nu in sensul de
renuntare la sine, ci in intelesul sau clasic, de excitatie sexuala in
situatii de deprivare, umilire sau durere. Cu alte cuvinte, faptul de a fi
deprivata si dominata o excita.



Beneficiul psihologic extern consta in evitarea situatiei temute prin
initierea jocului. Acest lucru este evident mai ales in DNFFT, in cazul
caruia este principala motivatie: conformandu-se restrictiilor sotului,
sotia evita situatiile publice de care se teme.

Beneficiul intern social este indicat de numele jocului, asa cum este
el jucat in cercul intim al individului. Prin supunerea sa, sotia isi
castiga privilegiul de a spune ,Daca n-ai fi fost tu®. Asta o ajuta sa
structureze timpul pe care trebuie sa-l petreaca impreuna cu sotul ei;
in cazul dnei White, aceasta nevoie de structura era deosebit de
puternica din cauza lipsei altor interese comune, mai ales inainte de
aparitia copiilor si dupa ce acestia au crescut. intre aceste doua
momente, jocul a fost practicat mai putin intens si mai putin
frecvent, deoarece copiii si-au indeplinit functia lor obisnuita

de structurare a timpului parintilor lor, oferind totodata si o versiune
mult mai larg acceptata a DNFFT, varianta gospodinei hiperocupate.
Faptul ca tinerele mame din America sunt adesea foarte ocupate nu
schimba analiza acestei variante. Analiza jocurilor incearca doar sa
raspunda, cu o atitudine necritica, la urmatoarea intrebare: daca o
tanara femeie este foarte ocupata, in ce fel se va folosi ea de faptul
ca este coplesita pentru a obtine, in schimb, o compensatie?

Beneficiul social extern este indicat de folosul tras din respectiva
situatie in contactele sociale cu cei din afara, in cazul jocului ,Daca
n-ai fi fost tu“, ceea ce-i spune sotia barbatului ei se transforma in
discutia pentru trecerea timpului ,Daca n-ar fi fost el“ atunci cand

se intalneste cu prietenele dimineata la o cafea. Astfel

se demonstreaza din nou influenta jocurilor in alegerea partenerilor
sociali. Vecina cea noua, care este poftita dimineata la o cafea, este
invitata sa joace ,Daca n-ar fi fost el”. Daca il joaca bine si
convingator, va deveni



curand prietena la catarama cu veteranele, toate celelalte lucruri
fiindu-le egale. Daca ea refuza sa-l joace si insista sa sustina o
imagine binevoitoare a sotului ei, nu va rezista mult. Se va afla intr-o
situatie similara cu cea in care ar refuza cu obstinatie sa bea la
petreceri — in majoritatea cercurilor, treptat ar fi exclusa de pe

lista invitarilor.

Am ajuns la finalul analizei trasaturilor formale ale DNFFT. Pentru o
si mai buna clarificare a procedeului, consultati analiza jocului ,De ce
nu-Da, dar®, jucat cel mai frecvent la intrunirile sociale, in sedintele
comisiilor si in cadrul grupurilor de psihoterapie (capitolul

opt, sectiunea 4).

3. GENEZA JOCURILOR

Dintr-o perspectiva actuala, cresterea copilului poate fi privita ca un
proces educational in care el este invatat ce jocuri sa joace si cum
anume. Este invatat, de asemenea, care sunt procedurile, ritualurile
si discutiile pentru trecerea timpului adecvate pozitiei sale in situatia
sociala locala, dar acestea sunt mai putin semnificative.
Cunoasterea si abilitatile lui in ceea ce priveste procedurile,
ritualurile si discutiile pentru trecerea timpului sunt determinante
pentru oportunitatile pe care si le va crea; dar jocurile lui determina
felul in care va folosi acele oportunitati si rezultatele situatiilor la care
se poate adecva. Ca elemente ale scenariului sau planului sau de
viata inconstient, jocurile lui preferate ii vor determina, de asemenea,
destinul final (in conditiile in care ceilalti factori nu se schimba). Prin
aceasta intelegem ,rasplata® casniciei si carierei lui si circumstantele
mortii sale.



Desi parintii constiinciosi isi invata copiii cu mare atentie procedurile,
ritualurile si discutiile pentru trecerea timpului adecvate situatiei lor
de viata, si le aleg cu la fel de multa grija scolile, facultatile si
bisericile unde le vor fi intarite invataturile, ei tind totusi sa treaca cu
vederea chestiunea jocurilor, care formeaza structura de baza a
dinamicii emotionale a fiecarei familii, i pe care copiii o invata inca
din primele luni de viata, prin intermediul experientelor semnificative
din viata de zi cu zi. Chestiuni similare au fost discutate de mii de
ani intr-un mod mai degraba general si nesistematic, existand o
incercare de abordare mai metodica in literatura ortopsihiatrica
moderna; dar fara conceptul de ,jocuri®, posibilitatile unei investigatii
serioase sunt reduse. Teoriile psihodinamicii individuale interne nu s-
au dovedit pana acum capabile sa rezolve in mod satisfacator
problemele relatiilor umane. Acestea sunt situatii tranzactionale care
cer o teorie a dinamicii sociale ce nu poate fi dezvaluita doar prin
studiul motivatiilor individuale.

intrucat sunt inca foarte putini specialisti bine pregatiti in psihologia
copilului si psihiatria copilului care sa fi studiat si analiza jocurilor,
observatiile privind geneza jocurilor sunt rare. Din fericire,
urmatorul episod a avut loc in prezenta unui analist

tranzactional bine pregatit.

Pe Tanjy, de sapte ani, I-a apucat o durere de burta la masa si a
cerut sa poata pleca din acest motiv. Parintii i-au sugerat sa se
intinda putin. Atunci, fratele lui mai mic, Mike, de trei ani, a spus: ,Si
pe mine ma doare burta®, urmarind, desigur, sa obtina aceeasi
atentie. Tatal s-a uitat la el cateva secunde si i-a replicat: ,Chiar vrei
sa te bagi in jocul asta?” La care, Mike a izbucnit in ras si a zis: ,Nu!”



Daca ar fi fost o familie obsedata de mancare sau de intestine, Mike
ar fi fost trimis si el in pat de catre parintii alarmati. Daca ar fi repetat
cu totii acest joc de cateva ori, era de anticipat ca acest joc ar fi
devenit o parte din caracterul lui Mike, cum se intampla atat

de adesea cand parintii coopereaza. Ori de cate ori ar fi fost gelos
pe un privilegiu acordat unui concurent, ar fi invocat o boala pentru
a-si atrage si el niste privilegii. Tranzactia ascunsa ar fi fost deci:
(nivelul social) ,Nu ma simt bine® + (nivelul psihic) , Trebuie sa-mi
acorzi si mie un privilegiu®. insa Mike a fost scutit de o cariera

in ipohondrie. Poate ca va ajunge sa aiba o soarta mai rea, dar nu
asta e ideea. Ideea este ca un joc in statu nascendi a fost anulat pe
loc de intrebarea tatalui si de recunoasterea sincera a baiatului ca
ceea ce propusese el era un joc.

Acest exemplu demonstreaza clar ca jocurile sunt initiate in mod
deliberat de catre copiii mici. Dupa ce ele devin tipare fixe de stimul
si raspuns, originile li se pierd in negura timpului, iar natura lor
ascunsa este mascata de ceturile sociale. Ambele pot fi aduse

in constiinta doar prin procedurile adecvate: originea, prin unele
forme de terapie analitica, iar aspectul ascuns, prin antiteza.
Experienta clinica repetata arata clar ca jocurile sunt de natura
imitativa si ca ele sunt create initial de segmentul Adult (neopsihic)
din personalitatea copilului. Daca starea eului de Copil poate fi
reactivata in jucatorul matur, abilitatea psihologica a acestui segment
(aspectul Adult al starii de Copil a eului) este atat de uluitoare, iar
abilitatile sale de manipulare a oamenilor sunt atat de fascinante,
incat va fi numit ,Profesorul” (de psihiatrie), in termeni colocviali.
Asadar, in grupurile de psihoterapie care se concentreaza pe analiza
jocurilor, una din procedurile mai sofisticate este cautarea micului
,Profesor® din



fiecare pacient, ale carui prime aventuri in materie de initiere a
jocurilor, intre véarsta de doi ani si cea de opt ani, sunt ascultate cu
fascinatie de catre toti cei prezenti si adesea, daca jocurile nu sunt
tragice, cu o bucurie si cu un umor pe care insusi pacientul le poate
impartasi cu o pretuire de sine si cu o mandrie justificabile. Odata ce
este capabil sa faca acest lucru, el este pe cale sa lase in urma ceea
ce poate fi un tipar de comportament nefericit, fara de care ii va fi
mult mai bine.

Din aceste motive, in descrierea formala a unui joc se incearca
intotdeauna creionarea prototipului din copilarie.

4. FUNCTIA JOCURILOR

intrucéat exista foarte putine ocazii de intimitate in viata de zi cu zi si
pentru ca unele forme de intimitate (mai ales de mare intensitate)
sunt imposibile psihic pentru majoritatea oamenilor, cea mai mare
parte a vietii sociale serioase este petrecuta prin participarea

la jocuri. Prin urmare, jocurile sunt atat necesare, cét si dezirabile,
singura problema fiind daca jocurile in care se implica un individ i
ofera cele mai bune beneficii pentru el. in aceasta privinta, trebuie sa
ne reamintim ca trasatura esentiala a unui joc este punctul lui
culminant sau ,rasplata®. Functia principala a mutarilor preliminare
este crearea situatiei care sa genereze rasplata, dar ele sunt
concepute intotdeauna in asa fel incat sa stoarca maximum de
satisfactie permisa din fiecare etapa, ca efect secundar. Astfel, in
jocul ,Neindemanaticului® (faci mizerii, apoi iti ceri scuze) rasplata si
scopul jocului sunt obtinerea iertarii, care este fortata de scuze;
paharele varsate si urmele de



tigara sunt doar pasi care duc la acest lucru, dar fiecare dintre
aceste stangacii produce propria sa placere. Bucuria obtinuta prin
varsarea unui pahar nu face din varsarea paharului un joc. Scuzele
reprezinta stimulul esential care conduce la deznodamant. Altfel,
varsarea paharului ar fi doar o simpla procedura distructiva, un gest
delincvent probabil placut.

Jocul ,Alcoolicul” este similar: oricare ar fi originea fiziologica (daca
exista vreuna) a nevoii de a bea, in termenii analizei jocurilor, bautul
in sine este doar o mutare intr-un joc cu oamenii din mediul
apropiat. Bautul poate produce diferite tipuri de placere, dar nu asta
e esenta jocului. Acest lucru este demonstrat de varianta ,Alcoolicul
abstinent”, care implica aceleasi mutari si conduce la aceeasi
rasplata ca jocul clasic, dar este jucat fara niciun pahar (cf.
capitolului 6).

Dincolo de functia lor sociala de structurare a timpului intr-un mod
satisfacator, unele jocuri sunt vitale pentru pastrarea sanatatii
anumitor oameni. Stabilitatea psihica a acestor persoane este atat
de precara, iar pozitiile lor sunt mentinute cu atata dificultate, incat
deprivarea de jocurile lor ii poate arunca intr-o disperare ireversibila
sau chiar in psihoza Acesti oameni se vor opune cu inversunare
oricaror mutari antitetice. Acest lucru se observa adesea in situatiile
maritale in care imbunatatirea starii psihice a unuia dintre soti (adica
abandonarea jocurilor distructive) conduce la o deteriorare rapida a
starii celuilalt sot, pentru care jocurile erau de o

importanta covarsitoare in pastrarea echilibrului. Prin

urmare, analiza jocurilor necesita prudenta.

Din fericire, beneficiile intimitatii lipsite de jocuri, care este sau ar
trebui sa fie modul perfect de a trai al omului, sunt atat de mari, incat
chiar si personalitatile cu un echilibru psihic precar isi pot abandona
jocurile



cu incredere si bucurie daca poate fi gasit un partener adecvat
pentru o relatie mai buna.

La o scara mai mare, jocurile sunt componente integrante si
dinamice ale planului sau scenariului de viata inconstient al fiecarui
individ; ele umplu timpul in care el asteapta implinirea finala,
deruland totodata actiunea. Cum actul final al unui scenariu
necesita, in mod caracteristic, fie un miracol, fie o catastrofa,

in functie de tipul constructiv sau distructiv al scenariului, jocurile
corespunzatoare sunt si ele fie constructive, fie distructive. in
termeni colocviali, in jocuri precum ,Esti maret, domnule Murgatroyd”
intra de obicei un individ al carui scenariu este orientat spre
,2asteptarea lui Mos Craciun®, in timp ce o persoana cu un scenariu
tragic orientat spre ,asteptarea intrarii in rigor mortis® poate practica
jocuri dezagreabile precum ,Acum te-am prins, ticalosule!”.

Trebuie remarcat ca expresii colocviale precum cele din propozitia
anterioara fac parte integranta din analiza jocurilor si sunt utilizate in
mod liber in grupurile si seminarele de psihoterapie

tranzactionala. Expresia ,asteptarea intrarii in rigor mortis*

provine dintr-un vis al unei paciente, in care ea decisese sa

faca anumite lucruri ,inainte de intrarea in rigor mortis®.

Un pacient dintr-un grup avansat a subliniat ceea ce terapeutul
trecuse cu vederea: in practica, asteptarea lui Mos Craciun si
asteptarea mortii sunt sinonime.

De vreme ce expresiile colocviale au o importanta covéarsitoare in
analiza jocurilor, ele vor fi discutate pe larg mai tarziu.



5. CLASIFICAREA JOCURILOR

Maijoritatea variabilelor folosite in analiza jocurilor si a discutiilor
pentru trecerea timpului au fost deja mentionate si oricare dintre ele
poate fi utilizata in clasificarea sistematica a jocurilor si discutiilor
pentru trecerea timpului. Unele dintre clasificarile mai evidente se
bazeaza pe urmatorii factori:

1. Numarul jucatorilor: jocurile la doua maini (,Femeia frigida®“),
jocurile la trei maini (,Hai, bateti-va“), jocurile la cinci maini
(,Alcoolicul®) si jocurile la mai multe méaini (,De ce nu-Da, dar®).

2. Elementele tranzactionate: cuvinte (,Psihiatria“), bani
(,Datornicul®), parti ale corpului (,Chirurgia®).

3. Tipuri clinice: isteric (,Violul“), obsesiv-
compulsiv (,Neindemanaticul®), paranoid (,De ce mi se
intAmpla intotdeauna mie?“), depresiv (,lar incep®).

4. Regiunea: orala (,Alcoolicul®), anala (,Neindemanaticul®), falica
(,Hai, bateti-va").

5. Aspectul psihodinamic al jocului: contrafobic (,Daca n-ai fi fost
tu®), proiectiv (,APP®), introiectiv (,Psihiatria®).

6. Aspectul pulsional: masochist (,Daca n-ai fi fost tu®), sadic
(,Neindemanaticul), fetisist (,Barbatul frigid).

Pe langa numarul jucatorilor, merita luate in considerare trei alte
variabile cantitative:

1. Flexibilitatea. Unele jocuri, precum ,Datornicul” si ,,Chirurgia®“,
pot fi jucate adecvat cu un singur tip de element tranzactionat, in
timp ce altele, cum ar fi jocurile exhibitioniste, sunt mai flexibile.



2. Tenacitatea. Unii oameni renunta usor la jocurile lor, in timp ce
altii insista.



3. Intensitatea. Unii oameni isi joaca jocurile intr-un mod relaxat, in
timp ce altii sunt mai tensionati si mai agresivi. Jocurile practicate
astfel sunt cunoscute drept jocuri lejere si respectiv dure.

Aceste trei variabile converg, facand jocurile blande sau violente. in
aceasta privinta, la oamenii cu tulburari psihice exista adesea o
progresie observabila, astfel incat se poate vorbi despre stadii. Un
schizofrenic paranoid poate juca initial usor, lejer, flexibil un joc de
stadiul intai ,Nu-i asa ca e ingrozitor®, pentru a trece apoi la un joc
de stadiul trei, inflexibil, tenace, dur. Stadiile unui joc sunt distinse
dupa cum urmeaza:

a. Unjoc de gradul intai este unul acceptabil social in cercul
agentului.

b. Un joc de gradul doi este unul in urma caruia apar prejudicii
temporare, remediabile, dar pe care jucatorii prefera sa le ascunda
de public.

c. Unjoc de gradul trei este unul de tip ,totul sau nimic®, care se
sfarseste pe masa de operatie, la tribunal sau la morga.

Jocurile pot fi clasificate si dupa oricare din ceilalti factori specifici
discutati in analiza jocului DNFFT: scopurile, rolurile, beneficiile cele
mai evidente. Cel mai probabil candidat pentru a avea un criteriu de
clasificare sistematica si stiintifica este poate pozitia existentiala; dar
cum acest factor nu este inca suficient cunoscut, o asemenea
clasificare va trebui sa mai astepte. in afara de aceasta, probabil ca
cea mai practica clasificare din prezent este cea sociologica. Pe
aceasta o vom folosi in

sectiunea urmatoare.



NOTA

Trebuie sa recunoastem meritele lui Stephen Potter pentru analiza
lui atenta si plina de umor a mutarilor sau ,tacticilor” din situatiile
sociale ale vietii de zi cu zi’ si meritele lui G.H. Mead pentru studiul
sau de pionierat asupra rolului jocurilor in viata sociala". Acele jocuri
care conduc la afectiuni psihiatrice au fost studiate sistematic, din
1958, in cadrul Seminariilor de Psihiatrie Sociala din San Francisco,
iar sectorul analizei jocurilor a fost abordat recent de catre T.
Szasz". Pentru rolul jocurilor in procesul de grup, consultati cartea

mea despre dinamica de grup™.

Potter, S., Theory and Practice of Gamemanship, Henry Holt&
Company, New York, fara data.

" Mead, G.H., Mind, Self, and Society, University of Chicago Press,
Chicago, 1934.

Szasz, T., The Myth of Mental lliness, Harper&Brothers, New York,
1961.

Beme, E., The Structure and Dynamics of Organisations and
Groups, J.B. Lippincott Company, Philadelphia and Motreal, 1963.



PARTEA A-lI-A

UN TEZAUR DE JOCURI

INTRODUCERE

Aceasta colectie de jocuri se dorea exhaustiva la data scrierii cartii
(1962), dar e evident ca se descopera in permanenta jocuri noi.
Uneori, ceea ce pare sa fie doar un exemplu nou al unui joc
cunoscut, la un studiu mai atent se dovedeste a fi un joc cu totul
nou, iar un joc ce pare sa fie nou se dovedeste alteori doar o
varianta a unuia deja cunoscut. Si elementele individuale

ale analizelor sunt supuse schimbarii pe masura ce apar noi
cunostinte; de pilda, cand exista mai multe optiuni posibile pentru
descrierea dinamicii, varianta aleasa se poate dovedi mai tarziu a nu
fi cea mai potrivita. Oricum, atat lista jocurilor, cat si elementele din
analiza sunt adecvate pentru practica clinica.

Unele dintre jocuri sunt discutate si analizate in extenso. Altele, care
necesita investigatii mai amanuntite sau care sunt neobisnuite, ori a
caror semnificatie este evidenta, sunt mentionate doar pe scurt.
Persoana de referinta, din perspectiva careia este descris jocul, este
numita ,agent® sau i se da numele de ,Alb“, iar partenerul de joc este
numit ,Negru®.



Jocurile sunt clasificate pe familii, dupa situatiile in care apar cel mai
adesea: jocuri de viata, jocuri maritale, jocuri de petrecere, jocuri
sexuale si jocuri interlope; apoi urmeaza o sectiune pentru
specialisti, prin jocurile din cabinetul de consultatie, si, in final,
cateva exemple de jocuri bune.

1. NOTATIA
in protocoalele analitice se va folosi urmatoarea notatie.

Titlul: daca jocul are un nume lung, in text se va folosi o abreviere
convenabila. in prezentarile orale este preferabila folosirea numelui
intreg al jocului, nu abrevierea sau acronimul.

Teza: este formulata din nou cat mai clar posibil.
Scopul: este ales cel mai semnificativ, in baza experientei autorului.

Rolurile: rolul persoanei din perspectiva careia este discutat jocul
este notat primul, cu italice.

Psihodinamica: la fel ca in cazul scopului.

Exemple: (1) ofera o ilustrare a jocului asa cum era el jucat in
copilarie, prototipul pertinent cel mai usor de recunoscut; (2) o
ilustrare din viata adulta.

Paradigma: ilustreaza cat mai succint posibil tranzactia sau
tranzactiile esentiale la nivel social si psihic.

Mutarile: redau numarul minim de stimuli tranzactionali si de
raspunsuri tranzactionale gasite in practica. Ele pot fi extinse, diluate
sau inflorite in mod nelimitat in diferite situatii.



Beneficiile: (1) psihologic intern — incearca sa precizeze cum
contribuie jocul la stabilitatea psihica



interna; (2) psihologic extern — incearca sa precizeze ce situatii sau
relationari anxiogene sunt evitate; (3) social intern — reda expresia
caracteristica utilizata in joc, cand acesta este jucat cu persoane
intime; (4) social extern — reda expresia-cheie utilizata in jocul
derivat sau in discutiile pentru trecerea timpului practicate in cercuri
mai putin intime; (5) biologic — incearca sa descrie tipul de stimul
(stroke) pe care il ofera jocul partilor implicate; (6) existential —
precizeaza pozitia din care este jucat in mod obisnuit jocul.

Jocurile inrudite: ofera numele jocurilor complementare, similare si
antitetice.

O intelegere adecvata a unui joc poate fi obtinuta doar in situatia
psihoterapeutica. Persoanele care practica jocuri distructive vor veni
la terapeut mult mai frecvent decat cele ce practica jocuri
constructive. De aceea, majoritatea jocurilor bine intelese sunt, in
esenta, cele distructive, dar cititorul nu trebuie sa uite ca exista si
jocuri constructive, jucate de oameni mai norocosi.

Si pentru a preveni vulgarizarea ideii de joc, cum s-a intamplat cu
atat de multi termeni psihiatrici, trebuie subliniat inca o data ca ideea
de joc este una foarte precisa: jocurile trebuie deosebite in mod clar,
conform criteriilor oferite anterior, de proceduri, ritualuri, discutii
pentru trecerea timpului, operatiuni, manevre si atitudini care apar
din adoptarea a diferite pozitii. Un joc este jucat dintr-o anumita
pozitie, dar o pozitie sau atitudinea corespunzatoare ei nu este un
joc.

2. EXPRES!! COLOCVIALE

Multe dintre expresiile colocviale folosite aici provin de la pacienti.
Daca sunt folosite in mod adecvat si la



timpul potrivit, toate sunt apreciate, intelese si placute de catre
jucatori. Daca unele dintre ele par lipsite de respect, ironia este
indreptata catre joc, si nu catre oamenii care-1 joaca. Prima cerinta
pentru expresiile colocviale este sa fie adecvate si, daca adesea ele
suna amuzant, e tocmai pentru ca ating punctul sensibil.

Dupa cum am incercat sa arat si cu alte ocazii in care am adoptat
epitete colocviale, o pagina intreaga de termeni firoscosi poate sa nu
transmita la fel de mult ca afirmatia ca o anumita femeie este o
scarba sau ca un anumit barbat este un mizerabil*. in scopuri
academice, adevarurile psihologice pot fi formulate in limbaj stiintific,
dar recunoasterea efectiva a tendintelor emotionale in practica
terapeutica poate necesita o abordare diferita. Prin urmare, preferam
sa spunem ca jucam ,Nu-i asa ca e ingrozitor” decat sa explicam
cum ,verbalizam agresivitatea anala proiectata®“. Prima varianta nu
numai ca are o semnificatie mai dinamica si un impact mai puternic,
dar este si mai precisa.

Si uneori oamenii se fac bine mai repede in camere luminoase decat
in unele obscure.

Beme, E., ,Intuition IV: Primal Images & Primal Judgements®,
Psychiatric Quarterly, 29: 634-658,1955.



JOCURI ALE VIETII

Toate jocurile au o influenta importanta si, probabil, decisiva asupra
destinelor jucatorilor in conditii sociale obisnuite; dar unele au mai
multe sanse decat altele sa devina cariere de o viata si sa implice
martori relativ nevinovati. Acest grup poate fi numit ,Jocuri ale

vietii“. Printre ele se numara ,Alcoolicul®, ,Datornicul®, ,Da-mi un sut,
,<Acum te-am prins, ticalosule!®, ,Uite ce m-ai impins sa fac" si
variantele lor principale. Ele se combina pe de o parte cu jocurile
maritale, iar pe de alta cu jocurile interlope.

1. ALCOOLICUL

Teza. in analiza jocurilor nu este vorba despre alcoolism sau despre
adevarati alcoolici, ci exista un rol numit ,,Alcoolicul® intr-un anumit
tip de joc. Daca principala cauza a bautului excesiv este o
anormalitate biochimica sau fiziologica — si acest lucru este inca
sub semnul indoielii —, atunci studierea sa tine de domeniul



medicinei interne. Analiza jocurilor este interesata de ceva cu totul
diferit: de tipul de tranzactii sociale care sunt legate de asemenea
excese. De aici si jocul ,Alcoolicul®.

in desfasurarea sa completa, acesta este un joc la cinci maini, desi
rolurile pot fi condensate astfel incat sa inceapa si sa se termine ca
un joc la doua maini. Rolul central este cel al Alcoolicului — cel din
perspectiva caruia este descris jocul — jucat de catre Alb. Primul

rol secundar este cel al Persecutorului, jucat de obicei de

0 persoana de sex opus, de regula sotul sau sotia. Al treilea rol este
cel al Salvatorului, jucat de obicei de cineva de acelasi sex, adesea
bunul medic de familie, care este interesat de pacient si de problema
lui cu alcoolul. in situatia clasica, doctorul reuseste sa-l salveze pe
Alcoolic din ghearele obiceiului sau. Dupa ce Albul n-a mai pus strop
in gura timp de sase luni, ei se felicita reciproc, in ziua urmatoare,
Albul este gasit in sant.

Cel de-al patrulea rol este cel al Marionetei sau Momaii. in literatura,
acesta este jucat de barbatul de la magazinul din colt, care i acorda
incredere Albului, i da un sendvis si o cafea fara sa-I persecute sau
sa incerce sa-l salveze. in viata reala, acest rol este jucat mai
frecvent de catre mama Albului, care-i da bani si adesea e de partea
lui in privinta ideii ca sotia nu-1 intelege. in acest moment al jocului,
Albul trebuie sa justifice intr-un mod plauzibil nevoia sa de bani

— printr-un proiect pe care se prefac amandoi ca-1 cred viabil, desi
ei stiu pe ce va cheltui el majoritatea banilor. Uneori, Marioneta
aluneca intr-un alt rol, care e de ajutor, insa nu este esential:
Agitatorul — ,baiatul bun® care ofera provizii fara sa-i fie cerute
macar: ,Vino sa bei un pahar cu mine (si te vei duce mai repede la
vale)"“.

Profesionistul de serviciu in toate jocurile legate de bautura este
barmanul sau vanzatorul de la magazinul



de bauturi alcoolice. in jocul ,Alcoolicul” el joaca cel de-al cincilea
rol, Furnizorul, sursa directa de aprovizionare, care, de asemenea,
intelege ce spune alcoolicul si care, intr-un fel, este persoana cea
mai apropiata din viata oricarui dependent. Diferenta dintre Furnizor
si ceilalti jucatori este diferenta dintre profesionisti si amatori in orice
joc: profesionistul stie cand sa se opreasca. La un moment dat, un
bun barman refuza sa-l mai serveasca pe Alcoolic, care este lasat
apoi fara nicio provizie, in afara de cazul in care poate gasi un alt
Furnizor mai indulgent.

in stadiile initiale ale ,Alcoolicului®, sotia poate juca toate cele trei
roluri secundare: la miezul noptii, e Marioneta care-1 dezbraca, fi
face cafea si-l lasa s-o bata; dimineata este Persecutorul, care-1
ocaraste pentru apucaturile lui rele; iar seara este

Salvatorul, convingandu-1 sa se schimbe. in stadiile mai

tarzii, datorita, uneori, deteriorarilor organice, se poate renunta la
Persecutor si Salvator, dar ei sunt tolerati daca sunt dispusi sa
functioneze si ca surse de aprovizionare. Albul va merge la biserica
si se va lasa salvat daca acolo gaseste o masa gratuita; sau va
accepta sa fie certat, in mod amator sau profesionist, cata
vreme primeste ceva de pomana dupa aceea.

Experienta noastra sugereaza ca rasplata in ,Alcoolicul® vine (ca de
altfel in toate jocurile) din zona careia majoritatea cercetatorilor i
acorda cea mai mica atentie. in analiza acestui joc, bautul in sine
este doar o placere secundara suplimentara fata de

restul beneficiilor, procedura conducand la adevaratul

punct culminant care este mahmureala. La fel se intampla si in jocul
,Neindemanaticul®: crearea mizeriei, care atrage atentia cel mai
mult, este doar o placere care-i permite Albului sa ajunga la punctul
crucial, care este obtinerea iertarii din partea Negrului.



in ,Alcoolicul®, mahmureala nu este atat o suferinta fizica, cat mai
ales un chin psihic. Cele doua tipuri preferate de discutii pentru
trecerea timpului ale bautorilor sunt ,Martini* (cat de mult au baut si
cat au amestecat) si ,Dimineata de dupa” (,Stai sa vezi

ce mahmureala am avut eu.“). ,Martini“ este jucat, in cea mai mare
parte, de bautorii sociali; multi alcoolici prefera o runda dura din jocul
psihologic ,Dimineata de dupa®, iar organizatii precum Alcoolicii
Anonimi le ofera oportunitati nelimitate pentru asta.

Ori de céate ori isi vizita psihiatrul dupa o perioada de baut compulsiv,
un pacient se facea pe sine in toate felurile; psihiatrul nu spunea
nimic. Ulterior, povestind despre aceste vizite intr-un grup de terapie,
Albul a spus, plin de satisfactie, ca psihiatrul era cel care-1 facea in
toate felurile. in situatia terapeutica, principalul subiect de interes
pentru multi alcoolici nu este faptul ca beau, pe care-1 mentioneaza
mai mult in semn de respect fata de persecutorii lor, ci suferinta lor
ulterioara. Obiectul tranzactional al bautului, pe langa

placerile personale pe care le aduce, este acela de a crea o

situatie in care Copilul sa poata fi certat sever nu numai de

catre Parintele intern, ci de catre orice figura parentala din mediul
inconjurator care este suficient de interesata s-o faca. Prin urmare,
terapia acestui joc ar trebui centrata nu pe bautul in sine, ci pe
dimineata de dupa, pe autogratificarea urmarita prin aceasta
autoflagelare. Exista totusi un gen de bautor de calibru greu, care

nu sufera de mahmureala; acest gen de oameni nu

apartin categoriei despre care discutam aici.

De asemenea, mai exista si jocul ,Alcoolicul abstinent”®, in care Albul
trece printr-un proces de degradare financiara sau sociala fara sa
apeleze la pahar, urmand aceeasi succesiune de mutari si avand
nevoie de aceleasi roluri secundare. Din nou si aici ,Dimineata



de dupa“ este miezul esential. intr-adevar, asemanarea dintre
,2Alcoolicul abstinent” si ,Alcoolicul” clasic pune in evidenta faptul ca
ambele sunt jocuri; de exemplu, procedura prin care Albul ajunge sa
fie dat afara de la slujba este aceeasi in ambele. ,Dependentul” este
similar cu ,Alcoolicul®, dar e mai sinistru, mai dramatic,

mai senzational si mai rapid. in societatea noastra cel putin, el se
sprijina mult mai mult pe Persecutorul aflat la indemana, Marionetele
si Salvatorii fiind mai putini si mai departe, iar Furnizorul capatand un
rol mult mai important.

Exista diferite organizatii implicate in ,,Alcoolicul®, unele dintre ele
fiind nationale sau chiar internationale, iar altele locale. Multe dintre
ele publica regulile jocului. Aproape toate explica detaliat cum sa joci
rolul Alcoolicului: bea ceva inainte de micul dejun, cheltuieste banii
alocati altor scopuri etc. Ele explica, de asemenea, si functia
Salvatorului. Alcoolicii Anonimi, de pilda, continua sa practice jocul
propriu-zis, dar indeamna Alcoolicul sa preia rolul Salvatorului. Sunt
preferati fosti Alcoolici pentru ca ei stiu cum se desfasoara jocul

si deci sunt mai calificati pentru rolul secundar decat oamenii care nu
l-au mai jucat niciodata. Au fost raportate cazuri ale unor filiale ale
Alcoolicilor Anonimi care au ramas fara alcoolici cu care sa lucreze;
atunci, unii membri s-au apucat din nou de baut, de vreme ce nu
exista nicio alta cale de a continua jocul in absenta oamenilor de
salvat.’

De asemenea, exista organizatii dedicate imbunatatirii destinului
celorlalti jucatori. Unele pun presiune pe soti sau sotii, pentru a
renunta la rolul de Persecutor si a trece in cel de Salvator. Cea care
pare sa se apropie cel mai mult de tratamentul teoretic ideal se

" Berne, Eric, A Layman’s Guide to Psychiatry & Psychoanalysis,
Simon

& Schuster, New York, 1957, p. 191.



ocupa de copiii adolescenti ai alcoolicilor; acesti tineri sunt incurajati
sa iasa din joc, in loc sa schimbe pur si simplu rolurile.

Cura psihologica a unui alcoolic consta si in a-1 determina sa
inceteze complet practicarea acestui joc, in loc sa treaca doar de la
un rol la altul. in unele cazuri acest lucru a fost posibil, desi este o
sarcina dificila sa gasesti altceva la fel de interesant pentru

Alcoolic precum continuarea jocului sau. De vreme ce, prin definitie,
ii este frica de intimitate, s-ar putea sa fie nevoie ca substitutul sa fie
un alt joc, si nu o relatie eliberata de jocuri. Adesea, asa-numitii
alcoolici vindecati nu sunt o companie sociala prea stimulatoare si
este posibil ca ei sa resimta o lipsa de entuziasm in viata lor, fiind
mereu tentati sa revina la vechile obiceiuri. Criteriul unei ,vindecari
de joc* adevarate este ca fostul Alcoolic sa poata bea la ocaziile
sociale fara sa se puna in pericol. Obisnuita vindecare de

tip ,abstinenta totala“ nu-1 va satisface pe analistul jocului.

Din descrierea acestui joc este evident ca Salvatorul este extrem de
tentat sa joace ,Nu incerc decéat sa te ajut®; Persecutorul este tentat
sa joace ,Uite ce mi-ai facut®; iar Marioneta este tentata sa joace
,Bunul Joe“, adica ,Omul de treaba“. Odata cu aparitia

organizatiilor care au popularizat ideea ca alcoolismul este o

boala, alcoolicii au fost invatati sa joace ,Piciorul de

lemn®. Interesata in mod special de asemenea oameni, legea tinde
sa incurajeze acest lucru in zilele noastre. Accentul s-a deplasat de
la Persecutor catre Salvator, de la ,Sunt un pacatos” la ,Ce te astepti
de la un om bolnav?“

(facand parte din tendinta gandirii modeme de indepartare de religie
si de apropiere de stiinta). Din punct de vedere existential, trecerea
este discutabila, iar din punct de vedere practic pare sa nu fi facut
mai nimic pentru diminuarea vanzarilor de alcool bautorilor



inveterati. Cu toate acestea, pentru majoritatea oamenilor, Alcoolicii
Anonimi raméne inca cea mai buna initiere in terapia
autoingaduintei.

Antiteza. Dupa cum bine se stie, de obicei ,Alcoolicul” este jucat
intens si renuntarea la el este foarte dificila, intr-un caz, o femeie
alcoolica dintr-un grup de terapie a avut o participare foarte redusa
in grup, pana cand a considerat ca stie destule despre ceilalti
membri pentru a-si desfasura jocul. Atunci, i-a intrebat pe ceilalli
ce parere au despre ea. Cum se purtase destul de placut, diferiti
membri ai grupului i-au spus lucruri frumoase, dar ea a protestat:
,Nu asta v-am cerut. Vreau sa stiu ce credeti voi cu adevarat”. Prin
asta a spus foarte clar ca astepta comentarii depreciative. Celelalte
femei au refuzat s-o persecute, dupa care s-a dus acasa si i-a
spus sotului ca, daca o vede ca mai bea vreun pahar, trebuie ori sa
divorteze de ea, ori s-0 interneze intr-un spital.

El i-a promis ca asa va face. in aceeasi seara s-a imbatat, iar el a
intemat-o intr-un spital de psihiatrie. in acest caz, ceilalti membri ai
grupului au refuzat sa joace rolul de Persecutor pe care Albul li-1
atribuise; ea n-a putut tolera acest comportament antitetic, in ciuda
eforturilor tuturor de a-i intari invataturile pe care le capatase

deja. Acasa a gasit pe cineva dispus sa joace rolul pe care ea il
cerea.

in alte cazuri, insa, pare ca este posibil sa pregatim suficient de bine
pacientul, astfel incat acesta sa poata renunta la joc si sa incerce o
vindecare sociala adevarata, in care terapeutul refuza sa joace rolul
de Persecutor sau Salvator. E la fel de putin terapeutic ca el sa joace
rolul Marionetei si sa-i permita pacientului sa nu-si

respecte obligatiile financiare si de punctualitate. Din punct

de vedere tranzactional, procedura curativa corecta este adoptarea,
dupa o munca terapeutica preliminara atenta, a unei pozitii
contractuale Adulte si refuzul de



a juca oricare dintre roluri, in speranta ca pacientul va fi capabil sa
tolereze sa se abtina nu numai de la consumul alcoolului, ci si de la
practicarea jocului sau. Daca nu poate, cel mai bine este sa fie trimis
la un Salvator.

Antiteza este deosebit de dificila, pentru ca bautorul inveterat este
privit, in majoritatea tarilor occidentale, ca obiect predilect al

condamnarii, ingrijorarii sau generozitatii, iar cine nu vrea sa joace
niciunul dintre aceste roluri tinde sa starneasca indignarea publica.

O abordare rationala poate fi chiar mai alarmanta pentru Salvatori
decéat pentru Alcoolic, uneori cu consecinte nefericite pentru terapie.
intr-o situatie clinica, un grup de specialisti era foarte interesat

de jocul ,Alcoolicul” si incerca sa obtina vindecari adevarate prin
intreruperea jocului, nu doar prin simpla salvare a pacientilor. indata
ce acest lucru a devenit evident, activitatea specialistilor a fost
blocata de catre comisia de nespecialisti care conducea clinica si
niciunul dintre ei n-a mai fost chemat vreodata sa ajute la

tratarea acestor pacienti.

Jocuri inrudite. O varianta interesanta a ,Alcoolicului se numeste
,oa bem un pahar®. A fost descoperita de un cercetator perspicace,
specializat in psihiatria industriala. Albul si sotia sa (o Persecutoare
nebautoare) merg la picnic cu Negrul si cu sotia acestuia

(ambii Marionete). Albul le spune sotilor Negru: ,Sa bem un pahar!*
Daca ei beau un pahar, Albul se simte indreptatit sa bea patru sau
cinci. Jocul nu se mai desfasoara daca sotii Negru refuza sa bea.
Atunci, datorita cutumelor bautului, Albul este indreptatit sa

se considere insultat si isi va gasi parteneri mai obedienti pentru
urmatorul sau picnic. Ceea ce pare generozitate Adulta la nivel
social este un act de nepasare la nivel psihologic, caci Copilul
Albului obtine ingaduinta Parentala de la Negru prin mituire pe fata,
chiar sub



nasul doamnei Alb, care nu are puterea de a protesta.

De fapt, tocmai pentru ca ,nu va avea puterea“ de a protesta,
doamna Alb consimte la tot aranjamentul, de vreme ce si ea e la fel
de nerabdatoare ca jocul sa continue, cu ea in rolul de Persecutor si
cu domnul Alb in rolul Alcoolicului. Acuzatiile pe care i le va aduce
in dimineata de dupa picnic sunt usor de imaginat. Aceasta varianta
poate produce complicatii daca Albul este seful Negrului.

in general, Marioneta nu e chiar asa de naiva cum sugereaza
numele. Marionetele sunt adesea oameni singuri, care au mult de
castigat fiind amabili cu Alcoolicii. Barbatul de la magazinul din colt
care joaca ,Bunul Joe" cunoaste astfel multi oameni si isi poate crea
o buna reputatie in propriul cerc social, nu numai ca persoana
generoasa, ci si ca bun povestitor.

intdmplator, o varianta a ,Bunului Joe* este sa ceri sfaturi privind
care e cel mai bun mod de a ajuta oamenii. Acesta este un exemplu
de joc placut si constructiv care merita incurajat. Este opusul

jocului ,Durul, care ia lectii de violenta sau cere sfaturi privind cea
mai buna modalitate de a rani oamenii. Desi masacrul nu este pus
niciodata in practica, jucatorul are privilegiul de a se asocia cu
persoane reale cu adevarat dure care joaca numai la castig total si
se poate bucura de rasfrangerea gloriei acestora. Acesta e genul pe
care francezii il numesc un fanfaron de vice.

ANALIZA

Teza: Cat de rau am fost; vezi daca ma poti opri. Scopul:
Autopedepsire.



Rolurile: Alcoolicul, Persecutorul, Salvatorul,
Marioneta, Furnizorul.

Psihodinamica: Deprivare orala.

Exemple: (1) Nu ma poti prinde. Prototipurile acestui

joc sunt dificil de corelat, din cauza complexitatii lor. insa copiii, in
special copiii alcoolicilor, trec prin multe dintre manevrele
caracteristice Alcoolicului. ,Nu ma poti opri“ implica minciuni,
ascunderea de lucruri, cautarea comentariilor critice, cautarea
oamenilor de ajutor, gasirea vecinului binevoitor care da lucruri gratis
etc. Autopedepsirea este amanata adesea pentru anii de mai tarziu.
(2) Alcoolicul si cercul sau.

Paradigma sociala: Adult-Adult.

Adult: ,Spune-mi ce crezi cu adevarat despre mine
sau ajuta-ma sa nu mai beau”.

Adult: ,Voi fi sincer cu tine“.

Paradigma psihologica: Parinte-Copil.

Copil: ,Nu ma poti opri".

Parinte: , Trebuie sa nu mai bei pentru ca...”
Mutarile: (1) Provocare — acuzare sau iertare.

(2) ingaduinta — furie sau dezamagire.

Beneficiile: (1) Psihologic intern — (a) Bautul ca



procedura — revolta, linistire si satisfacerea poftei.
(b) ,Alcoolicul” ca joc — autopedepsire (probabil).

(2) Psihologic extern — evitare a sexualitatii si a altor forme de
intimitate. (3) Social intern — ,Nu ma poti opri“. (4) Social extern —
,2Dimineata de dupa®, ,Martini” si alte discutii pentru trecerea
timpului.

(5) Biologic — alternarea interactiunilor incarcate cu iubire si furie.
(6) Existential — ,Toti vor sa ma lipseasca de ceva®“.

JOCURILE NOASTRE DE TOATE ZILELE
2. DATORNICUL

Teza. ,Datornicul® este mai mult decat un joc. in America tinde sa
devina un scenariu, un plan pentru intreaga viata, la fel cum se
intdmpla in unele jungle din Africa si Noua Guinee.’” Acolo, rudele
unui tanar i cumpara o nevasta la un pret enorm, facandu-

1 datornicul lor pentru toti anii ce urmeaza. in SUA domneste acelasi
obicei, cel putin in zonele mai civilizate ale tarii, cu diferenta ca in loc
de pretul miresei este vorba de pretul casei si, daca rudele n-au
bani, rolul lor este luat de catre banca.

Astfel, tdnarul din Noua Guinee, cu un vechi ceas de méana atarnat la
ureche ca sa-i asigure succesul, si tanarul din America, cu un ceas
nou prins de incheietura mainii ca sa-i asigure succesul, simt
amandoi ca au un ,scop” in viata. Marea sarbatorire, nunta sau
petrecerea de casa noua, are loc nu cand este terminata

plata creditului, ci cand abia incepe. La televizor, de pilda, nu este
promovat omul de varsta mijlocie care si-a platit, in fine, ipoteca, ci
tadnarul care se muta in noua lui casa cu familia, fluturand mandru
hartiile pe care tocmai le-a semnat si care il vor tine legat perioada
cea mai productiva din viata lui. Dupa ce si-a platit datoriile

— ipoteca, taxele de facultate pentru copiii sai si asigurarea — este
considerat o problema, un ,cetatean senior” caruia societatea trebuie



sa-i ofere nu numai confort material, ci si un nou ,scop®. Ca si in
Noua Guinee, daca e foarte siret, poate deveni un mare creditor in
loc de mare datornic, dar asta se intampla destul de rar.

' Mead, Margaret, Growing up in New Guinea, William Morrow &

Company, New York, 1951.



in timp ce astern aceste randuri, un gandac traverseaza biroul. Daca
e intors pe spate, poti vedea ce eforturi imense face pentru a reveni
inapoi pe propriile picioare. in acest interval, el are un ,scop® in
viata. Cand reuseste, aproape ca-i vezi expresia de victorie pe
figura. Apoi pleaca si ti-1 poti imagina spunandu-si povestea la
urmatoarea adunare a gandacilor, fiind privit cu admiratie de tanara
generatie, ca o insecta care a reusit in viata. Dar méandria lui este
amestecata si cu putina dezamagire. Acum, dupa ce a ajuns sus,
viata pare fara scop. Poate va reveni la speranta de a-si repeta
triumful. Ar putea sa merite sa-si marcheze spatele cu

cerneala, astfel incat sa fie recunoscut daca risca. Un

animal curajos, gandacul. Nu-i de mirare ca supravietuieste de
milioane de ani.

Totusi, majoritatea tinerilor americani isi iau foarte in serios ipotecile
doar in perioadele de stres. Daca sunt deprimati sau situatia
economica este proasta, obligatiile lor i fac sa mearga mai departe,
iar pe unii chiar ii pot impiedica sa se sinucida. Majoritatea timpului
practica jocul de nivel mediu ,Daca n-ar fi fost datoriile®, dar altfel, se
bucura de viata. Doar cétiva dintre ei isi fac o cariera din a juca
varianta dura a ,Datornicului®.

,incearca sé& recuperezi“ (,ISR*), in sensul de ,Hai, recupereaza
daca poti!®, este jucat in mod obisnuit de cuplurile de tineri casatoriti
si ilustreaza cum este conceput un joc astfel incat jucatorul sa
,castige” indiferent de ce se intampla. Albii obtin tot felul de bunuri si
servicii pe credit, marunte sau luxoase, in functie de mediul din care
provin si de modul in care au fost invatati sa joace de catre parintii
sau bunicii lor. Daca dupa cateva eforturi firave creditorul renunta sa-
si mai recupereze datoriile, atunci Albii se pot bucura de castigurile
lor fara penalitati si, in acest sens, castiga.



Daca creditorul face incercari mai sustinute, atunci ei se bucura de
placerea urmaririi, ca si de folosinta lucrurilor achizitionate. Forma
dura a jocului apare cand creditorul este hotarat sa-si recupereze
datoria. Pentru a-si lua banii inapoi, el va recurge la masuri extreme.
De regula, acestea contin un element coercitiv — se merge la
angajatorii Albului sau la casa acestuia intr-un camion zgomotos, pe
care scrie cu litere mari ,AGENTIE DE RECUPERARE".

in acest moment are loc o comutare. Albul stie acum ca, probabil, va
trebui sa plateasca. Dar din cauza elementului coercitiv, indicat
foarte clar de recuperator in majoritatea cazurilor printr-o ,scrisoare
de preaviz® (,Daca nu apareti la biroul nostru in 48 de ore...”),

Albul se simte absolut justificat sa se infurie; acum el trece la

o varianta de ,Acum te-am prins, ticalosule®. in acest caz, el castiga
demonstrand ca creditorul este lacom, fara scrupule si nu se poate
avea incredere in el. Cele mai evidente doua beneficii ale acestei
situatii sunt:

(1) intareste pozitia existentiala a Albului, care este deghizata sub
forma , Toti creditorii sunt hrapareti®; si (2) ofera un mare beneficiu
social extern, de vreme ce el este acum in pozitia de a-si abuza fatis
creditorul in fata prietenilor sai fara sa-si piarda statutul de ,om

de treaba” — ,Bunul Joe“. El poate avea, de asemenea, Si

un beneficiu social intern, confruntdndu-1 pe creditor in mod direct.
in plus, profita de avantajul sau asupra intregului sistem de
creditare: daca creditorii sunt asa cum a aratat el acum, atunci de ce
sa mai plateasca pe cineva?

,Creditorul“, in forma ,incearca sa scapi basma curata*“ ( ,ISBC*),
este jucat uneori de mici baroni locali. Jucatorii de ,ISR* si ,ISBC* se
recunosc rapid unii pe allii si se bucura in secret, abia asteptand sa
se implice, datorita beneficiilor tranzactionale si distractiei

promitatoare. Indiferent cine castiga banii, fiecare i-a imbunatatit
pozitia celuilalt jucand ,De ce mi se intampla intotdeauna mie?”
dupa ce s-a terminat totul.



Jocurile legate de bani pot avea consecinte foarte grave. Daca
aceste descrieri unora li se par amuzante, acest lucru se intampla nu
pentru ca sunt legate de fleacuri, ci din cauza expunerii motivatiilor
triviale din spatele chestiunilor pe care oamenii sunt invatati sa le

ia in serios.

Antiteza. Antiteza evidenta pentru ,ISR* este s& ceri plata imediata,
in bani lichizi. Dar un bun jucéator de ,ISR* are metode sa se fofileze,
ceea ce va tine la unii creditori, insa nu si la cei mai experimentati.
Antiteza pentru ,iISBC* sunt promptitudinea si onestitatea. De vreme
ce jucatorii duri de ISR si ,ISBC* sunt toti profesionisti in toat&
puterea cuvantului, un amator are tot atatea sanse in fata lor ca si in
fata unor jucatori profesionisti de jocuri de noroc. Cum amatorul
castiga arareori, el poate macar sa se bucure daca a ajuns sa

fie implicat in vreunul din aceste jocuri. De vreme ce ambele sunt
jucate, prin traditie, cu incrancenare, nimic nu este mai deconcertant
pentru profesionisti decét sa aiba ca victima un amator care sa rada
de rezultat. in cercurile financiare, acest lucru este considerat cu
totul exclus. in cazurile relatate autorului de fata, sa razi de un
datornic cand il intélnesti pe strada este la fel de stupefiant, frustrant
si deconcertant pentru el cum este pentru un ,Neindeméanatic” sa
joci cu el anti-,Neindemanaticul”.

3. DA-MI UN SUT

Teza. Acest joc este practicat de oameni ale caror maniere sociale
sunt echivalente cu purtarea unei pancarte pe care scrie , Te rog, nu-
mi da un sut®. Tentatia este aproape irezistibila si, cand se produce
urmarea fireasca, Albul spune plangaret: ,Dar pe pancarta scria sa
nu-mi dai un sut®. Apoi adauga plin de neincredere, ,De ce mi se
intampla intotdeauna mie?* (,DCMIIM*). Clinic, ,DCMIIM* poate fi
introiectat si deghizat in cliseul din ,Psihiatrie®: ,Ori de cate ori sunt
stresat, devin foarte agitat‘. Un element specific jocului ,DCMIiiM*



tine de o mandrie inversa: ,Nefericirile mele sunt mai bune decét ale
tale”. Acest factor se regaseste adesea la paranoizi.

Daca oamenii din mediul lui se abtin sa-l loveasca din bunatate,
fiindca joaca ,incerc doar sa te ajut”, datorita conventiilor sociale sau
a regulilor organizationale, atunci comportamentul lui devine din ce
in ce mai provocator, pana cand depaseste limitele si ii obliga s-o
faca. Acestia sunt barbatii proscrisi, exclusi, care sunt dati afara de
la serviciu.

Jocul corespunzator la femei este ,Jerpelita“. Adesea afabile, se
caznesc sa para saracacioase. Ele au grija ca, din motive
.intemeiate®, veniturile lor sa nu se ridice niciodata prea mult peste
nivelul de subzistenta. Daca se aleg cu o mostenire neasteptata,
gasesc intotdeauna tineri intreprinzatori care sa le ajute sa scape de
ea, dandu-le, in schimb, actiuni la afaceri falimentare sau ceva
echivalent. in termeni colocviali, 0 asemenea femeie este numita
,Prietena mamei“, fiind gata intotdeauna sa dea sfaturi parentale
chibzuite si sa traiasca prin procura, pe seama experientei altora.
Jocul lor ,DCMIIM* este unul ticut si doar stradania lor



curajoasa sugereaza intrebarea: ,De ce mi intampla intotdeauna
mie?”

O forma interesanta a ,DCMIIM“ apare la oamenii bine adaptati care
obtin tot mai multe recompense si succese, adesea mult peste
asteptarile lor. Aici, ,DCMIIM* poate conduce la un mod de gandire
serios si constructiv si la dezvoltare personala in cel mai bun sens al
cuvantului daca ia forma lui ,Ce am facut ca sa merit asta?”

4. ACUM TE-AM PRINS, TICALOSULE (ATAPT)

Teza. Acesta poate fi observat in forma clasica a jocului de poker.
Albul are o ména imbatabila, cum ar fi un careu de asi. in acest
moment, daca este un jucator de ,ATAPT", el este mai interesat de
faptul ca Negrul este complet la mana lui decat ca are noroc la poker
sau castiga bani.

Albul avea nevoie de reparatii la instalatie si a verificat cu atentie
costurile impreuna cu instalatorul inainte sa-i dea unda verde
acestuia. Pretul a fost stabilit si s-a cazut de acord ca nu vor mai
aparea alte cheltuieli. Cand instalatorul i-a trimis factura, a inclus pe
aceasta cativa dolari in plus pentru o valva ce a trebuit instalata pe
neasteptate — era vorba de vreo patru dolari in plus, pe o factura de
400 de dolari. Albul s-a infuriat, I-a sunat pe instalator si i-a cerut
explicatii. Instalatorul nu s-a lasat. Albul i-a scris o scrisoare lunga, in
care ii critica integritatea si etica, refuzand sa plateasca factura
pana cand nu era anulata suma in plus. Instalatorul a cedat in cele
din urma.

Curand a devenit evident ca atat Albul, cat si instalatorul erau
implicati in jocuri. in cursul



negocierilor, si-au recunoscut unul altuia potentialul. Instalatorul a
facut mutarea provocatoare cand a trimis factura. De vreme ce Albul
avea cuvantul instalatorului, era clar ca instalatorul era cel care
gresise. Albul se simtea acum indreptatit sa-si verse asupra lui

furia aproape fara margini. in loc sa negocieze in mod

demn, conform standardelor Adultului pe care si le stabilise, poate
Cu o usoara iritare nevinovata, Albul a profitat de oportunitatea de a
critica intens intregul mod de viata al instalatorului. La suprafata,
disputa lor era Adult-Adult, o neintelegere legitima in relatia lor de
afaceri, privind o anumita suma de bani deja stipulata. La nivel
psihologic, disputa era Parinte-Adult: Albul profita de

obiectia (pozitia) sa banala, dar acceptabila social, pentru a-

si descarca pe vicleanul sau partener de negocieri furia acumulata
de multi ani, la fel cum ar fi putut face si mama sa intr-o situatie
similara. Si-a recunoscut rapid atitudinea subiacenta (,ATAPT") si si-
a dat seama ce incantat a fost, in secret, de provocarea
instalatorului. Apoi si-a amintit ca inca din copilaria timpurie

cautase nedreptati asemanatoare, acceptandu-le cu incantare

si profitdnd de ele cu aceeasi vigoare. in multe din cazurile relatate,
uitase care fusese provocarea propriu-zisa, dar isi amintea cu lux de
amanunte desfasurarea confruntarii. Instalatorul, dupa toate
aparentele, juca o varianta de ,De ce mi se intdmpla intotdeauna
mie?* (,DCMIIM*).

L,ATAPT" este un joc la doua maini care trebuie deosebit de ,Nu-i asa
ca-i ingrozitor?“ (,NACI“). in ,NACI“, agentul cauta nedreptatile
pentru a se plange de ele unei terte parti, transformandu-1 intr-un
joc la trei maini: Agresorul, Victima, Confidentul. ,NACI“ este jucat
sub sloganul ,Pesimismul este contagios®. Confidentul este, de
obicei, cineva care joaca si el ,NACI*. Si ,DCMIIM* este un joc la trei
maini, dar aici



agentul incearca sa stabileasca superioritatea nefericirii sale si
respinge concurenta altor nefericiti. Forma profesionala la trei mani a
jocului ,ATAPT" este comercializata sub numele de ,Santajul”. El
poate fi jucat si ca joc marital la doua maini, in forme mai mult sau
mai putin subtile.

Antiteza. Cea mai buna antiteza este comportamentul corect.
Structura contractuala a unei relatii cu un jucator de ,ATAPT" trebuie
sa fie stipulata explicit si detaliat cu prima ocazie, iar regulile trebuie
urmate cu strictete, in practica clinica, de pilda, chestiunea platii
pentru lipsa de la sedinte sau pentru anularea acestora

trebuie reglementata clar pe loc si trebuie avute in vedere precautii
suplimentare pentru a evita greselile la programari. Daca apare o
tensiune neprevazuta, antiteza este lasata usor deoparte, fara
dispute, pana cand terapeutul este pregatit sa faca fata jocului. in
viata de zi cu zi, afacerile cu jucatori de ,ATAPT" sunt intotdeauna un
risc calculat. Sotia unei asemenea persoane trebuie tratata cu o
raceala diplomatica, trebuind evitate si cele mai mici flirturi si
galanterii, mai ales daca sotul insusi pare sa le incurajeze.

ANALIZA

Teza: Acum te-am prins, ticalosule.

Scopul: Justificare.

Rolurile: Victima, Agresor.

Psihodinamica: Furie geloasa.

Exemple: (1) ,De data asta te-am prins®. (2) Sotul

gelos.



Paradigma sociala: Adult-Adult.

Adult: ,Vezi, tu ai gresit”.

Adult: ,Acum, ca mi-ai atras atentia, presupun ca da“.
Paradigma psihologica: Parinte-Copil.

Parinte: ,Am fost cu ochii pe tine, sperand sa faci o greseala”.
Copil: ,De data asta m-ai prins®.

Parinte: ,Da, si o sa te fac sa simti intreaga forta a furiei mele”.

Mutarile: (1) Provocare — Acuzatie. (2) Aparare — Acuzatie. (3)
Aparare — Pedeapsa.

Beneficiile: (1) Psihologic intern — justificare a furiei. (2) Psihologic
extern — evitarea confruntarii cu propriile deficiente. (3) Social intern
— ,Acum te-am prins, ticalosule®. (4) Social extern — ,Ei te

pandesc intotdeauna, sa te prinda“. (5) Biologic —

schimburi beligerante, de obicei fara natura sexuala. (6)

Existential — oamenii nu sunt de incredere.
5. UITE CE M-Al IMPINS SA FAC (UCMISF)

Teza. in forma sa clasica, este un joc marital, de fapt este ,0 bomba
maritala de trei stele”, dar merge jucat si intre parinti si copii, precum
si la serviciu.

(1) ,UCMISF*“ de gradul intai: Albul, simtindu-se inabil in plan social,
se lasa absorbit de o activitate care tinde sa-l izoleze de oameni.
Poate ca tot ceea ce vrea pe moment este sa fie lasat in pace. Un
intrus, cum ar fi sotia sau unul dintre copii, vine fie pentru un

stimul (stroke), fie pentru a-1 intreba ceva de genul ,Unde pot sa
gasesc patentul?”. Aceasta intrerupere il impinge“ sa faca o
miscare gresita cu dalta, pensula, masina de scris sau aparatul de



sudura, moment in care se intoarce si striga furios la intrus: ,Uite ce
m-ai impins sa fac!” Pe masura ce situatia se repeta de-a lungul
anilor, familia



tinde tot mai mult sa-l lase singur cand este absorbit de ceva.
Bineinteles ca nu intrusul, ci propria iritare il ,impinge” sa faca
greseala, iar el este foarte incantat cand se intdampla asta, pentru ca
ii da ocazia sa alunge vizitatorul. Din pacate, acest joc este invatat
cu mult prea mare usurinta de copiii mici, astfel incat este transmis
rapid de la o generatie la alta. Satisfactiile si beneficiile subiacente
sunt mai clar demonstrate cand este jucat intr-un fel mai seducator.

(2) ,UCMISF* de gradul doi: daca acest joc este baza unui mod de
viata, si nu doar folosit ocazional ca mecanism de protectie, Albul se
casatoreste cu o femeie care joaca ,incerc doar sa te ajut” sau una
dintre variantele acestuia. Astfel, lui i este usor sa lase deciziile in
seama ei. Adesea, poate face acest lucru sub masca atentiei sau a
galanteriei. Din politete si consideratie, o poate lasa pe ea sa decida
la ce restaurant sa mearga pentru cina sau ce film sa vada. Daca
lucrurile ies bine, poate sa se bucure. Daca nu, poate da vina pe ea,
spunand sau sugerand: ,Tu m-ai bagat in asta“, o variatiune simpla a
lui ,UCMISF*. Sau poate arunca asupra ei povara deciziilor privind
cresterea copiilor, in timp ce el se comporta ca un executant; daca
odraslele se supara, poate juca in mod direct ,UCMISF*. Astfel, de-a
lungul anilor este pregatit terenul pentru invinovatirea mamei in
cazul In care copiii 0 iau razna; dar jocul ,UCMISF* nu este un punct
terminus, ci ofera doar o satisfactie trecatoare in drumul spre , Ti-am
spus eu“ sau ,Uite ce ai facut acum®.

Jucatorul de profesie, care isi paveaza drumul psihologic cu
LUCMISF*, 1l va folosi, de asemenea, si la locul de munca. in
ocupationalul ,UCMISF*, cuvintele sunt inlocuite cu priviri pline de
resentimente vechi. Jucatorul, ca din partea managementului ,bun®
sau ,democratic’, le cere sugestii asistentilor sai. in acest

fel, isi poate asigura o pozitie de nezdruncinat din care ii poate
teroriza pe subalternii sai. Orice greseala proprie poate fi folosita



impotriva lor, fiindu-le atribuita. Folosita impotriva superiorilor
(acuzarea lor pentru propriile lui greseli), devine autodistructiva

si poate duce la concediere sau la transferul in alta unitate daca e
vorba de armata. in acest caz, este o componenta a jocului ,De ce
mi se intampla intotdeauna mie?“ al resentimentarilor sau a jocului
,lar incep” al depresivilor (ambele din familia ,Da-mi un sut®).

(3) ,UCMISF* de gradul trei: in forma sa dura, poate fi jucat de
paranoizi impotriva celor suficient de imprudenti incat sa le dea
sfaturi (vezi ,incerc doar sa te ajut”). Poate fi periculos si, in cazuri
rare, chiar fatal.

,UCMISF* si ,Tu m-ai bagat in asta“ (,TMBIA“) se completeaz& bine
unul pe celalalt, astfel incat combinatia dintre ele constituie baza
clasica a contractului ascuns al jocului din multe mariaje.

Acest contract este ilustrat in continuare.

De comun acord, doamna Alb se ocupa de contabilitatea familiei si
platea facturile din contul lor comun, pentru ca domnul Alb ,nu se
pricepea la cifre®. La fiecare cateva luni, erau anuntati ca depasisera
limita contului, iar domnul Alb trebuia sa rezolve situatia cu banca.
Cand au cautat sursa problemei, s-a dovedit ca doamna Alb facuse
cumparaturi costisitoare fara sa-i spuna sotului. Cand acest lucru a
iesit la iveala, domnul Alb si-a jucat furios ,TMBIA®, iar sotia i-a
acceptat, plina de lacrimi, reprosurile, promitand ca nu se va

mai intampla. Totul a mers bine pentru o vreme, pana cand a aparut
brusc un creditor, care le-a cerut sa plateasca imediat o factura a
carei scadenta trecuse de mult. Domnul Alb, nestiind nimic despre
aceasta factura, si-a intrebat sotia despre ce e vorba. Ea a inceput
s& joace imediat ,UCMISF*, spunand c& era numai vina lui.



De vreme ce el ii interzisese sa depaseasca limita contului lor
comun, singura ei solutie fusese sa lase neplatita aceasta obligatie
si sa ascunda datoria de el.

Continuarea acestor jocuri a fost permisa timp de zece ani, in ideea
ca de fiecare data va fi ultima data si ca dupa aceea totul va fi altfel
— cum si era timp de cateva luni. in terapie, domnul Alb a analizat
foarte inteligent acest joc, fara niciun ajutor din partea

terapeutului, gasind si un remediu eficace. De comun acord, el

si doamna Alb au pus toate conturile din banca pe numele |ui.
Doamna Alb a continuat sa tina contabilitatea casei si sa se ocupe
de facturi, dar acestea erau verificate intai de domnul Alb, care
controla toate dispozitiile de plata, in acest fel, nicio datorie sau
depasire de cont nu-i putea raméane necunoscuta si acum imparteau
munca privind bugetul casei. Lipsiti de satisfactiile si

beneficiile combinatiei dintre ,UCMISF* si , TMBIA*, sotii Alb

au resimtit la inceput o pierdere, dar apoi au fost impulsionati sa
gaseasca moduri de gratificare reciproca mai deschise si mai
constructive.

Antiteza. Antiteza jocului ,UCMISF* de gradul intai este s& lasi
jucatorul singur, iar a celui de gradul doi este sa ii pasezi Albului
inapoi luarea deciziei. Jucatorul de gradul intai poate reactiona
simtindu-se parasit, dar rareori se infurie; jucatorul de gradul doi se
poate bosumfla daca este fortat sa preia initiativa, astfel

incat practicarea sistematica a unui anti-,UCMISF*“ duce

la consecinte neplacute. Antiteza jocului ,UCMISF* de gradul trei
trebuie lasata pe ména profesionistilor.

ANALIZA PARTIALA

Scopul acestui joc este razbunarea. Din punct de vedere
psihodinamic, forma usoara a acestui joc poate fi asociata cu



ejacularea prematura, iar forma dura, cu furia ce are la baza
anxietatea (angoasa) de ,castrare”. Este un joc invatat foarte usor
de catre copii. Beneficiul psihologic extern (evitarea responsabilitatii)
este predominant, iar jocul este adesea precipitat de amenintarea
unei intimitati iminente, de vreme ce furia ,justificata” ofera o foarte
buna scuza pentru evitarea relatiilor sexuale. Pozitia existentiala
este: ,N-am nicio vina“.

NOTA

Datoram multumiri dr. Rodney Nurse si doamnei Frances Matson de
la Centrul pentru Tratament si Educatie privind Alcoolismul din
Oakland, California, precum si dr. Kenneth Everts, dr. R.J. Starrels,
dr. Robert Goulding si altora cu un interes special in aceasta
problema, pentru eforturile lor continue de studiere a ,Alcoolicului ca
joc si pentru contributiile si criticile lor aduse discutiei de fata.



JOCURI MARITALE

Aproape orice joc poate forma esafodajul casniciei si vietii de familie,
dar unele, precum ,Daca n-ai fi fost tu“, sunt mai infloritoare, iar
altele, precum ,Femeia frigida“, sunt tolerate mai mult timp in
contextul exercitarii fortei legale a intimitatii contractuale. Desigur,
jocurile maritale pot fi separate doar in mod arbitrar de cele sexuale,
care sunt abordate intr-un capitol separat. Jocurile care capata, in
mod caracteristic, cele mai infloritoare forme in cadrul relatiei
maritale sunt: ,Coltul®, , Tribunalul®, ,Femeia frigida“ si ,Barbatul
frigid“, ,Tracasata“, ,Daca n-ai fi fost tu“, ,Uite cat de mult am
incercat” si ,lubitica®.

1. COLTUL

Teza. ,Coltul” ilustreaza mai clar decat majoritatea jocurilor aspectul
lor manipulator si functia lor de bariere contra intimitatii. Paradoxal,
el consta in refuzul viclean de a fi implicat in jocul altuia.

1. Doamna Alb ii sugereaza sotului sa mearga la un film. Domnul Alb
este de acord.

2a. Doamna Alb are o scapare ,inconstienta“. Ea mentioneaza foarte
natural, Tn cursul conversatiei, ca locuinta trebuie zugravita. Acesta
este un proiect costisitor, iar Albul tocmai ii spusese recent ca

sunt stramtorati financiar; cerandu-i sa nu-1 bata la cap si sa nu-1
irite cu propuneri costisitoare, cel putin pana la inceputul lunii
urmatoare. Prin urmare, nu este un moment potrivit pentru
deschiderea unei discutii despre starea locuintei, iar Albul raspunde
nepoliticos.

2b. Alternativa: Albul indreapta discutia spre subiectul locuintei,
astfel incat doamnei Alb sa-i fie greu sa reziste tentatiei de a spune



ca trebuie zugravita. Ca si in cazul precedent, Albul raspunde
grosolan.

3. Doamna Alb se ofenseaza si spune ca, daca el e in toane
proaste, ea nu mai merge cu el la film si ca n-are decét sa se duca
singur. El raspunde ca, daca asta e parerea ei, atunci o sa mearga
singur.

4. Albul se duce la film (sau iese cu baietii), lasand-o acasa pe
doamna Alb, sa-si vada de sentimentele ranite.

in acest joc exista doua stratageme posibile:

A. Doamna Alb stie foarte bine, din experientele trecute, ca n-ar
trebui sa ia in serios enervarea lui. Ceea ce doreste el, de fapt, este
ca ea sa-i arate ca apreciaza cat de mult munceste pentru
bunastarea familiei lor, dupa aceea ar putea iesi fericiti impreuna in
oras. Dar ea refuza sa intre in jocul lui, iar el se simte

foarte deceptionat. Pleaca dezamagit si plin de resentimente, in timp
ce ea ramane acasa, parand abuzata, insa traind in secret un
sentiment de triumf.

B. Albul stie foarte bine, din experientele trecute, ca n-ar trebui sa
ia In serios supararea ei. Ceea ce vrea ea, de fapt, este ca el s-0
impace dragastos; dupa aceea ar putea iesi fericiti impreuna in oras.
Dar el refuza sa intre



in jocul ei, stiind ca refuzul sau nu este sincer; stie ca ea vrea sa fie
alintata, dar se preface ca nu si-a dat seama. Pleaca de acasa vesel
si usurat, dar parand nedreptatit.

Ea raméane dezamagita si plina de resentimente.

in fiecare dintre aceste cazuri, dintr-un punct de vedere naiv, pozitia
invingatorului este ireprosabila; tot ce a facut el sau ea a fost sa ia
spusele celuilalt la propriu. Acest lucru este mai clar in cazul (B), in
care

Albul ia in serios refuzul de fatada al doamnei Alb de

a iesi la film. Amandoi stiu ca ea minte, dar pentru ca a spus-o, este
prinsa la colt.

Beneficiul cel mai evident aici este cel psihologic extern. Pentru
amandoi filmele sunt stimulatoare sexual si este mai mult sau mai
putin de anticipat faptul ca dupa intoarcerea acasa de la cinema vor
face dragoste.

Ca atare, oricare dintre ei doreste sa evite intimitatea initiaza jocul
prin mutarea (2a) sau (2b). Aceasta este o varianta teribil de
exasperanta a jocului ,Scandalul® (vezi capitolul 9). Partea
,nedreptatita“ poate argumenta cu succes ca nu vrea sa faca
dragoste intr-o stare de indignare justificata, iar partenerul pus la
colt nu mai are ce sa faca.

Antiteza. Pentru doamna Alb este simplu. Nu e nevoie decat sa se
razgandeasca, sa-si ia sotul in brate, sa-i zambeasca si sa plece cu
el (o trecere din starea de Copil in cea de Adult). Pentru domnul Alb
este mai dificil, de vreme ce sotia lui are acum initiativa; dar daca

el reanalizeaza situatia, poate fi capabil sa-si alinte sotia si s-o0



convinga sa mearga cu el, fie in starea de Copil bosumflat care a
fost impacat, fie, si mai bine, ca Adult.

,Coltul“ apare intr-o forma oarecum diferita ca joc de familie care
implica si copiii, semanand cu ,dubla constrangere” descrisa de
Bateson si asociatii sai*. Aici,

Bateson, G. si altii, ,Toward a Theory of Schizophrenia®“, Behavioral

Science, 1: 251-264,1956.

copilul este cel pus la colt, astfel incat orice face el este gresit.
Conform scolii lui Bateson, acesta poate fi un factor etiologic
important al schizofreniei. Prin urmare, in limbajul folosit aici,
schizofrenia poate fi antiteza unui copil la ,Coltul®. Experienta in
tratarea schizofrenicilor adulti prin analiza jocurilor sustine aceasta
idee — adica, daca jocul de familie ,Coltul® este analizat pentru a se
demonstra ca scopul adoptarii unui comportament schizofrenic a fost
si este tocmai contracararea acestui joc, atunci se inregistreaza o
remisie totala sau partiala la pacientul pregatit in mod adecvat.

O forma comuna de ,Colt" jucata de intreaga familie si care are mari
sanse sa afecteze dezvoltarea caracterului copiilor mai mici apare in
cazul parintilor intruzivi si excesiv de ,Parentali®. Copiii sunt
indemnati sa dea mai mult ajutor in casa, dar cand o fac, nimic nu
este bine in ochii parintilor lor — este o ilustrare domestica a zicalei
,=rau daca faci, rau daca nu faci“. Aceasta ,dubla constrangere” poate
fi numita ,,Coltul” de tip dilema.

,Coltul“ este considerat uneori un factor etiologic al astmului la copii.
Fetita: ,Mami, ma iubesti?”

Mama: ,Ce e iubirea?“



Aceasta replica lasa copilul fara nicio portita de scapare. Ea vrea sa
vorbeasca despre mama, dar aceasta schimba subiectul cu unul
filosofic, caruia fetita nu are inca mijloacele necesare de a-i face
fata. Ea incepe sa respire rapid, mama devine iritata, se instaleaza
astmul, mama isi cere scuze, iar ,Jocul Astmului® isi urmeaza

de acum cursul. Varianta de tip ,Astmul® a jocului ,,Coltul” are nevoie
de mai multe cercetari.



in grupurile de terapie apare uneori o varianta eleganta a jocului
,Coltul®, care ar putea fi numita ,Tipul Russell-Whitehead®, dupa
numele celor doi logicieni britanici.

Negrul: ,,Oricum, cand tacem, macar nu ne angrenam in jocuri®.
Albul: ,Si tacerea poate fi un joc".

Rosul: ,Azi nu s-a angrenat nimeni in jocuri®.

Albul: ,Dar insusi faptul de a nu te angrena in jocuri poate fi un joc".

Antiteza terapeutica este la fel de eleganta: paradoxurile logice sunt
interzise. Cand Albul este lipsit de aceasta manevra, anxietatile lui
ies repede la iveala.

Jocul marital ,Pachetelul de pranz® este apropiat de ,Coltul”, pe de o
parte, si de ,Jerpelita®, pe de alta parte. Sotul, care isi permite sa ia
pranzul la un restaurant bun, isi face totusi in fiecare dimineata
cateva sandviciuri, pe care le ia cu el la serviciu intr-o punga de
hartie. in felul acesta, el foloseste cojile de paine, resturile de la cina
si pungile de hartie pe care sotia i le pune deoparte. Acest lucru i
ofera un control absolut asupra banilor familiei, caci ce sotie ar
indrazni sa-si cumpere o haina de blana cand el se sacrifica

astfel? Sotul se bucura si de numeroase alte beneficii, cum ar

fi privilegiul de a manca pranzul de unul singur si de a-si continua
munca in timpul pauzei de pranz. in multe privinte, acesta este un
joc constructiv, pe care |-ar fi aprobat si Benjamin Franklin, de vreme
ce incurajeaza virtutile cumpatarii, muncii asidue si punctualitatii.

2. TRIBUNALUL



Teza. Din punct de vedere descriptiv, apartine clasei jocurilor cu o
maxima inflorire in domeniul juridic, printre care se mai numara
,Picior de lemn” (invocarea nebuniei) si ,Datornicul” (procesul civil).
Din punct de vedere clinic, este intalnit cel mai adesea in
consilierea de cuplu si in grupurile de psihoterapie maritala, intr-
adevar, unele consilieri de cuplu si grupuri de psihoterapie maritala
constau in jucarea la nesfarsit a , Tribunalului®, in care nu se rezolva
nimic, de vreme ce jocul nu este intrerupt niciodata. in asemenea
cazuri devine evident ca terapeutul sau consilierul este

implicat puternic in joc fara sa-si dea seama.

, Tribunalul® poate avea oricati jucatori, insa, in esenta, este un joc la
trei méaini, cu un reclamant, un paréat si un judecator, care sunt sotul,
sotia si respectiv terapeutul. Daca este jucat in grupul de terapie, la
radio sau la televizor, ceilalti membri ai publicului sunt distribuiti in
rolul de jurati. Sotul isi incepe plangerea: ,Dati-mi voie sa va spun ce
a facut (sotia) ieri. A luat...” etc. Sotia raspunde in mod defensiv:
,2Uitati cum a fost de fapt... si in afara de asta, cu putin timp inainte
el facuse... si oricum, la momentul acela améndoi eram...“ etc. Sotul
adauga in mod galant: ,Ma bucur ca aveti ocazia sa auziti ambele
variante ale istoriei. Vreau sa fie corect®. in acest moment, consilierul
spune cumpanit: ,Dupa opinia mea, daca luam in considerare...“ etc.
Daca exista oameni in public, terapeutul le poate arunca

lor problema spunénd: ,Sa auzim ce au de spus si ceilalti“. Daca
grupul are deja experienta, va juca rolul juriului fara nicio instructiune
de la terapeut.

Antiteza. Terapeutul ii spune sotului: ,Aveti perfecta dreptate!” Daca
sotul se relaxeaza multumit sau



triumfator, terapeutul il intreaba: ,Ce parere aveti despre ce v-am
spus ?“ Sotul raspunde: ,Buna“. Apoi terapeutul spune: ,De fapt, eu
cred ca gresiti“. Daca sotul este sincer, va raspunde: ,Am stiut-o de
la inceput®. Daca nu este sincer, va afisa o reactie care semnaleaza
clar existenta unui joc in desfasurare. Dupa aceea devine posibil sa
se lucreze mai in profunzime. Elementele jocului constau in faptul
ca, desi reclamantul pretinde zgomotos victoria, de fapt el crede in
adancul sau ca greseste.

Dupa ce s-a strans suficient material clinic pentru clarificarea
situatiei, jocul poate fi blocat prin una dintre cele mai elegante
manevre din intreaga arta a antitezei. Terapeutul instituie o regula
care interzice folosirea (gramaticala) a persoanei a treia in cadrul
grupului. Din acel moment, membrii grupului se pot adresa

unul altuia doar in mod direct prin pronumele ,tu“ sau pot vorbi
despre ei insisi la persoana intéi, folosind pronumele ,eu®, dar nu pot
spune ,Vreau sa-ti spun despre el ca...” sau ,Vreau sa-ti spun
despre ea ca...“. in acest moment, cuplul isi inceteaza complet
jocurile in cadrul grupului sau trec la ,lubitica®, care este un oarecare
progres, ori intra in jocul ,Mai mult decat atat®, care nu ajuta la nimic.
,lubitica“ este descris catre finalul acestui capitol. in ,Mai mult decat
atat”, reclamantul face acuzatii dupa acuzatii. Paratul raspunde la
fiecare prin ,Pot sa-ti explic”. Reclamantul nu da nicio atentie
explicatiilor, dar indata ce paréatul face o pauza, lanseaza o noua
acuzatie printr-un alt ,mai mult decét atat®, urmata de o noua
explicatie — un schimb tipic Parinte-Copil.

,Mai mult decat atat” este jucat cel mai intens de catre paratii
paranoizi. Datorita tendintei lor de a lua totul la modul propriu, le este
foarte usor sa-i frustreze pe reclamantii care se exprima in termeni
metaforici sau



cu umor. in general, metaforele sunt cele mai evidente capcane prin
care se poate evita jocul ,Mai mult decat atat”.

in forma sa de zi cu zi, , Tribunalul” este usor de observat la copii, ca
joc la trei maini intre doi frati si un parinte. ,Mama, ea mi-a luat
bombonica.” ,Da, dar el mi-a luat papusica si inainte de asta m-a
lovit, si, oricum, améandoi promiseseram sa impartim bombonica.”

ANALIZA

Teza: Ei trebuie sa-mi dea dreptate.

Scopul: Confirmare.

Rolurile: Reclamant, Parat, Judecator (si/sau Jurati).
Psihodinamica: Rivalitate intre frati.

Exemple: (1) Copiii se cearta, parintii intervin.

(2) Cuplurile casatorite cauta ,ajutor”.

Paradigma sociala: Adult-Adult.

Adult: ,Asta mi-a facut ea mie®“.

Adult: ,Acestea sunt faptele reale”.

Paradigma psihologica: Copil-Parinte.

Copil: ,Spune-mi ca eu am dreptate”.

Parinte: ,El are dreptate®. Sau: ,Amandoi aveti dreptate”.
Mutarile: (1) inregistrarea plangerii — inregistrarea apararii. (2)

Reclamantul inainteaza o respingere, o concesie sau un gest de
buna-credinta. (3) Decizia judecatorului sau instructiuni pentru juriu.



(4) inregistrarea deciziei finale.

Beneficiile: (1) Psihologic intern — proiectia vinovatiei. (2) Psihologic
extern — eliberarea de vinovatie. (3) Social intern — ,lubito®, ,Mai
mult decat



atat®, ,Scandalul” si altele. (4) Social extern — , Tribunalul®. (5)
Biologic — semne de recunoastere (strokes) de la judecator si jurati.
(6) Existential — pozitia depresiva , Tot timpul sunt de vina"“.

3. FEMEIA FRIGIDA

Teza. Acesta este aproape intotdeauna un joc marital, de vreme ce e
greu de imaginat ca o legatura neoficiala ar putea oferi ocaziile si
privilegiile necesare pe o perioada de timp suficient de lunga, sau ca
0 asemenea legatura ar putea fi mentinuta in aceste conditii.

Sotul ii face avansuri sotiei si este respins. Dupa incercari repetate, i
se spune ca toti barbatii sunt niste animale, ca el n-o iubeste cu
adevarat, ca nu-1 intereseaza decéat sexul. El inceteaza o vreme,
apoi incearca din nou, cu acelasi rezultat. in cele din urma, se
resemneaza si nu-i mai face deloc avansuri. Pe masura ce trec
saptamanile sau lunile, sotia devine tot mai neprotocolara si uneori
neglijenta. Se plimba prin dormitor pe jumatate dezbracata sau isi
uita prosopul curat cand face baie, iar el trebuie sa i-1 aduca.

Daca joaca varianta dura sau bea mult, poate flirta cu alti barbati la
petreceri. in timp, el raspunde acestor provocari si incearca din nou.
Este respins inca o data si se isca jocul ,Scandalul® pe seama
comportamentului lor recent, a altor cupluri, a rudelor, a banilor si
esecurilor lor, totul terminandu-se cu usi trantite.

De data asta, sotul hotaraste ca s-a saturat si ca va gasi un modus
vivendi fara sex. Lunile trec. El nu mai reactioneaza la paradele in
neglijeu si la manevra prosopului uitat. Sotia devine mai provocator
de neprotocolara si mai provocator de neglijenta, dar el

inca rezista. Apoi, intr-o seara, ea chiar se apropie de el si-l saruta.
La inceput el nu raspunde, respectandu-si decizia luata, dar curand
natura incepe sa-si spuna cuvantul dupa indelungata ,infometare®,



iar el este sigur ca de data asta a reusit. Primele lui avansuri timide
nu sunt respinse. Devine tot mai indraznet. insa chiar in momentul
critic, sotia face un pas inapoi si striga: ,Vezi? Ti-am spus eu! Toti
barbatii sunt niste animale! Nu voiam decéat putina afectiune, dar tu
nu esti interesat decat de sex!” Jocul ,Scandalul®, care urmeaza,
poate sari peste faza preliminara a discutarii

comportamentelor lor recente si ale rudelor, trecand direct la
problema financiara.

Trebuie remarcat faptul ca, in ciuda protestelor sale, sotul este, de
obicei, la fel de speriat de intimitatea sexuala ca sotia, pe care a
ales-o cu mare grija, astfel incat sa reduca pericolul supralicitarii
potentei sale tulburate, pentru care poate da acum vina pe ea.

in forma sa de zi cu zi, acest joc este practicat de femei nemaritate
de diferite varste, care, curand, sunt etichetate cu un termen argotic
bine cunoscut. La ele se transforma adesea in jocul indignarii sau in
,Violul®.

Antiteza. Acesta este un joc periculos, iar posibilele antiteze sunt la
fel de periculoase. Sa-ti iei 0 amanta este riscant. in fata unei
concurente atat de stimulatoare, sotia poate renunta la joc si poate
incerca sa inceapa o viata maritala normala, dar probabil ca e prea
tarziu.

Pe de alta parte, ea poate folosi aventura, adesea cu ajutorul unui
avocat, ca arma impotriva sotului intr-un joc de tipul ,Acum te-am
prins, ticalosule!” Rezultatul este la fel de imprevizibil daca sotul intra
in psihoterapie si ea nu. Jocul sotiei se poate prabusi pe masura ce
sotul devine mai puternic, conducand la mecanisme de reglare mai
sanatoase; insa daca ea este un jucator dur, progresele lui pot
conduce la divort. Cea mai buna



solutie este ca ambele parti sa intre intr-un grup de psihoterapie
maritala tranzactionala, daca se poate, loc unde pot iesi la suprafata
beneficiile ascunse ale jocului si patologia sexuala fundamentala.
Dupa aceasta pregatire, ambii soti pot deveni interesati

de psihoterapia individuala intensiva. Aceasta poate avea ca rezultat
o recasatorire psihologica intre ei. Daca nu, fiecare dintre parti va
putea, cel putin, sa se adapteze mai adecvat situatiei decéat ar fi
facut-o altfel.

Antiteza decenta pentru forma de zi cu zi a jocului este gasirea altui
companion social. Unele dintre antitezele mai viclene sau mai
brutale sunt corupte si chiar criminale.

Jocuri inrudite. Jocul invers, ,Barbatul frigid®, este mai putin obisnuit,
insa are cam aceeasi desfasurare generala, cu cateva diferente de
detaliu. Rezultatul final depinde de scenariile de viata ale partilor
implicate.

Elementul crucial al jocului ,Femeia frigida“ este faza terminala a
jocului ,Scandalul“. Odata declansat, intimitatea sexuala este scoasa
din discutie, de vreme ce ambele parti obtin o satisfactie perversa
din ,Scandalul” si nu mai au nevoie de alta excitare sexuala din
partea celuilalt. De aceea, cel mai important factor anti-

,Femeia frigida“ este sa refuzi ,Scandalul®. Acest lucru o lasa

pe sotie intr-o stare de insatisfactie sexuala care poate fi atat de
acuta, incat ea sa devina mult mai docila. Felul in care e folosit jocul
,2ocandalul“ deosebeste ,Femeia frigida“ de ,Bate-ma, iubirea mea“,
unde ,Scandalul” face parte din preludiu; in ,Femeia frigida“,
,2ocandalul” inlocuieste insusi actul sexual. Astfel, in ,Bate-

ma, iubirea mea“, ,Scandalul” este o conditie a actului sexual, un soi
de fetis care sporeste excitatia, in timp ce in ,Femeia frigida“, odata
ce ,Scandalul“ s-a consumat, episodul este incheiat.



Un analog timpuriu al jocului ,Femeia frigida“ este jucat de acel gen
de fetita afectata descris de Dickens in Marile sperante. Vine in
rochita ei scrobita si-i cere baietelului sa-i faca o placinta din noroi.
Apoi se uita la méainile si la hainele lui murdare si ii spune cat de
curata este ea.

ANALIZA

Teza: ,Acum te-am prins, ticalosule!”

Scopul: Razbunarea.

Rolurile: Sofia perfecta, Sotul lipsit de respect. Psihodinamica:
Invidie de penis.

Exemple: (1) Mersi pentru placinta de noroi, mucos
murdar. (2) Sotia provocatoare, frigida.

Paradigma sociala: Parinte-Copil.

Parinte: ,iti dau permisiunea sa-mi faci o placinta din
noroi (sa ma saruti)“.

Copil: ,Mi-ar placea®“.

Parinte: ,Uite ce murdar esti acum”.

Paradigma psihologica: ,Copil-Parinte.

Copil: ,Nu ma poti seduce®.

Parinte: ,,O sa incerc, daca ma opresti®.

Copil: ,Vezi? Tu ai inceput®.

Mutarile: (1) Seductie-Raspuns. (2) Respingere-



Resemnare. (3) Provocare-Raspuns.

(4) Respingere-Scandal.

Beneficiile: Psihologic intern — eliberare de
sentimentul de vinovatie pentru fantasmele sadice.

(2) Psihologic extern — evitarea expunerii si penetrarii, care
inspaimanta. (3) Social intern — ,Scandalul®.

(4) Social extern — Ce faci cu baieteii (sotii) murdari?



(5) Biologic — sexualitate inhibata si schimburi agresive. (6)
Existential — Sunt pura.

4. TRACASATA

Teza. Acesta este jucat de gospodina casnica tracasata. Situatia ei i
cere sa fie eficienta in zece sau douasprezece ocupatii diferite; sau,
altfel spus, sa indeplineasca in mod stralucit zece sau
douasprezece roluri diferite. Din cand in cand, in suplimentele

de duminica apar, mai in gluma, mai in serios, liste cu aceste
ocupatii sau roluri: stapana casei, mama, infirmiera, menajera etc.
Cum aceste roluri sunt conflictuale si obositoare de obicei,
impunerea lor duce, dupa mai multi ani, la aparitia bolii cunoscute
simbolic sub numele de ,genunchiul gospodinei® (dat fiind

ca genunchiul este folosit la leganat, frecat, ridicat, sofat si asa mai
departe), ale carei simptome sunt rezumate succint prin lamentarea:
»ount obosita“.

Daca gospodina este capabila sa-si stabileasca propriul ritm si sa
gaseasca destula satisfactie in iubirea pentru sotul si copiii ei, nu
numai ca-si va duce la bun sféarsit cei 25 de ani de munca, ci se va si
bucura de ei, suferind cumplit de singuratate dupa plecarea

la facultate a ultimului copil. insa daca, pe de o parte, ea este
condusa de Parintele ei interior si e trasa la raspundere de un sot
critic, pe care si |-a ales exact in acest scop, iar pe de alta parte, nu
reuseste sa obtina suficienta satisfactie din iubirea pentru familia ei,
atunci poate deveni din ce in ce mai nefericita. La inceput poate

incerca sa se consoleze cu beneficiile obtinute din

jocurile ,Daca n-ai fi fost tu“ si ,,Cusurgiul” (intr-adevar, orice
gospodina poate recurge la ele cand lucrurile merg



prost), insa curand acestea n-o mai ajuta sa continue. Dupa aceea
trebuie sa gaseasca o alta modalitate de scapare si aceasta este
jocul ,Tracasata“.

Teza acestui joc este simpla. Preia toate corvezile si chiar cere unele
in plus. Este de acord cu criticile sotului si accepta pretentiile
copiilor. Daca trebuie sa intretina atmosfera la o cina festiva, ea
simte ca trebuie sa fie impecabila ca partener de conversatie, ca
stapana a casei si a servitorilor, ca decorator de interioare, ca
furnizor al hranei, ca frumusete orbitoare, ca regina virginala si ca
diplomat; dar mai mult decat atat, in dimineata aceea se va si oferi
voluntar sa faca o prajitura si sa-i duca pe copii la dentist. Daca se
simte deja tracasata, isi face ziua si mai aglomerata. Apoi, la mijlocul
amiezii, se prabuseste, cum era de asteptat, si nu mai face nimic.

isi lasa balta sotul, copiii si invitatii lor, iar la nefericirea ei se adauga
si propriile reprosuri. Dupa ce situatia se repeta de doua sau trei ori,
casnicia este in pericol, copiii sunt derutati, ea slabeste, parul ii este
neingrijit, e trasa la fata si poarta pantofi scalciati. Apoi apare la

usa psihiatrului, pregatita sa fie internata.

Antiteza. Antiteza logica este simpla: doamna Alb isi poate indeplini
fiecare rol pe rand pe parcursul saptamanii, dar trebuie sa refuze sa
joace doua sau mai multe roluri in acelasi timp. Cand da o petrecere,
de pilda, poate fi ori furnizorul hranei, ori asistenta medicala, dar nu
amandoua. Daca sufera doar de ,genunchiul gospodinei®, poate fi
capabila sa se limiteze singura in felul acesta.

insa daca ea joaca , Tracasata“, ii va fi foarte greu sa refuze mai
multe roluri odata. in acest caz, sotul este ales foarte atent; el este
un barbat foarte rezonabil altfel, dar care-si va critica sotia cand nu
este la fel de eficienta cum crede el ca era mama lui. De fapt, ea se
contopeste cu mama din fantasma lui, asa cum s-a pastrat aceasta
in



Parintele lui, care este similara cu fantasma ei despre propria mama
sau bunica. Gasind un partener potrivit, Copilul ei se poate instala
acum in rolul de persoana tracasata, rol necesar mentinerii
echilibrului ei psihic si la care nu va renunta cu usurinta. Cu céat sotul
are mai multe responsabilitati profesionale, cu atat este mai usor
pentru amandoi sa gaseasca motive Adulte pentru pastrarea
aspectelor nesanatoase ale relatiei lor.

Cand pozitia nu mai poate fi sustinuta, adesea in urma interventiei
oficiale a scolii in numele copilului nefericit, atunci este chemat
psihiatrul pentru a transforma jocul in unul la trei maini. Fie sotul
vrea ca el sa-i consulte sotia, fie sotia il vrea ca aliat

impotriva sotului. Ceea ce urmeaza depinde de talentul si de atentia
psihiatrului sau psihoterapeutului. De obicei, prima faza este
ameliorarea depresiei sotiei si aceasta decurge usor. A doua faza
este decisiva: cea in care ea va renunta sa mai joace ,Tracasata” si
va incepe sa joace ,Psihiatria“. Aceasta faza tinde sa starneasca o
opozitie tot mai mare din partea ambilor soti. Uneori acest lucru este
bine ascuns, pentru ca ulterior sa explodeze brusc, desi deloc
neasteptat. Daca acest stadiu este depasit, atunci poate incepe
adevarata munca de analiza a jocului.

Trebuie sa recunoastem ca adevaratul vinovat este Parintele sotiei,
mama sau bunica ei; sotul este, pana la un punct, doar o figura
oarecare, aleasa ca sa-si joace rolul in joc. Terapeutul nu trebuie sa
se lupte doar cu Parintele sotiei si cu sotul, care s-a implicat foarte
mult in rolul sau, ci trebuie sa contracareze si mediul social care
incurajeaza complianta sotiei. La o saptaméana dupa aparitia
articolului despre numeroasele roluri ale gospodinei, in cadrul rubricii
Cum ma descurc? a suplimentului de duminica este publicat un test
cu zece intrebari, destinat sa determine ,cat de buna gazda



(sotie) (mama) (menajera) (contabila) esti“. Pentru gospodina care
joaca ,Tracasata“, este echivalentul foii cu regulamentul din cutia
unui joc pentru copii. 0 poate ajuta sa accelereze evolutia jocului
,lracasata“, care, daca scapa de sub control, poate sfarsi in jocul
»opitalul de stat® (,Ultimul lucru pe care mi-1 doresc este sa

fiu trimisa la spital®).

Una din dificultatile practice cu acest gen de cupluri este faptul ca
sotul tinde sa evite o implicare personala in tratament dincolo de
jocul ,Uite cat de mult incerc®, pentru ca, de regula, este mult mai
dezechilibrat decéat e dispus sa recunoasca. in schimb, ii poate
trimite mesaje indirecte psihoterapeutului, prin

izbucnirile temperamentale pe care stie ca sotia le va povesti.

Prin urmare, ,Tracasata® poate evolua cu usurinta catre un joc de
gradul trei pe viata si pe moarte, sub forma bataliei divortului.
Psihiatrul este aproape singur de partea vietii, fiind ajutat doar de
Adultul tracasat al pacientei, care este blocat in lupta potential

letala impotriva tuturor celor trei aspecte ale sotului, aliate cu propriii
ei Parinte si Copil interiori. Este o batalie dramatica, cu sanse de doi
la cinci, care pune la grea incercare abilitatile terapeutului
profesionist, care nu vrea sa intre in niciun joc. Daca il apuca frica,
poate alege calea usoara a retragerii, lasandu-si pacienta pe altarul
procesului de divort, ceea ce echivaleaza cu a spune: ,Ma predau —
Hai, bateti-va"“.

5. DACA N-Al FI FOST TU

Teza. Analiza detaliata a acestui joc a fost facuta deja in capitolul 5.
in ordinea prezentarii mele, a fost al doilea joc discutat, dupa ,De ce
nu-Da, dar”, care

initial parea doar un fenomen interesant. Dupa prezentarea jocului
,Daca n-ai fi fost tu“ a devenit clar ca trebuie sa existe un intreg
domeniu al actiunii sociale bazat pe tranzactii ascunse. Acest lucru a
condus la o cercetare mai activa a unor asemenea situatii,

iar ,tezaurul® de fata este unul dintre rezultate.



Pe scurt, o femeie se marita cu un barbat dominant pentru ca el sa-i
limiteze activitatile si astfel s-o impiedice sa ajunga intr-o situatie
care o inspaiméanta. Daca ar fi fost o simpla operatiune, ea si-ar fi
putut exprima recunostinta atunci cand el i-ar fi facut acest serviciu.
Dar in jocul ,DNFFT", reactia ei este chiar opusa: ea profita de
situatie pentru a se pléange de limitari, ceea ce il face pe sot sa se
simta prost, iar ei ii aduce tot felul de beneficii. Acest joc este
beneficiul social intern. Beneficiul social extern este discutia pentru
trecerea timpului derivata ,Daca n-ar fi fost el”, pe care o joaca
impreuna cu prietenele ei apropiate.

6. UITE CAT DE MULT AM INCERCAT

Teza. in forma sa clinica obisnuita, este un joc la trei maini, practicat
de un cuplu casatorit si un psihiatru (psihoterapeut). Sotul (de obicei)
are de gand sa divorteze, desi sustine zgomotos contrariul, in timp
ce sotia este mai sincera in dorinta de a continua mariajul. El vine la
terapeut impotriva vointei sale si vorbeste doar atat cat sa-i
demonstreze sotiei ca este cooperant; de obicei, joaca o forma
moderata de ,Psihiatrie” sau , Tribunal®. Pe masura ce trece timpul,
fie are o atitudine de pseudoconformare tot mai iritata fata de
terapeut, fie il contrazice agresiv. Acasa se arata initial

mai ,intelegator” si mai retinut, dar in final se comporta mai

rau decéat oricand. Dupa una, cinci sau zece sedinte, in
functie de maiestria terapeutului, el refuza sa mai vina, i
preferand sa se duca la vanatoare sau la pescuit. Dupa
aceea, sotia este silita sa intenteze divortul. Acum sotul
nu are nicio vina, de vreme ce sotia sa a luat initiativa,

iar el si-a demonstrat bunavointa mergand la terapeut.



Acum el este in pozitia sa poata spune oricarui avocat, judecator,
prieten sau ruda: ,Uite cat de mult am

incercat!“

Antiteza. Cuplul vine in terapie impreuna. Daca unul dintre ei — sa
zicem, sotul — joaca in mod clar acest joc, celalalt este luat in
tratament individual, iar jucatorul este lasat sa plece, cu justificarea
valida ca este mai putin pregatit pentru terapie. Tot poate divorta, dar
cu pretul abandonarii pozitiei ca el chiar a incercat. Daca

este necesar, sotia poate initia divortul, iar pozitia ei este mult mai
buna, de vreme ce ea chiar a incercat.

Rezultatul favorabil sperat este acela ca sotul, dupa intreruperea
jocului sau, va cadea intr-o stare de disperare si va cauta tratament
in alta parte, dar avand o motivatie autentica de data asta.

in forma sa de zi cu zi, acest joc este usor de observat la copii, care-
1 joaca la doua maini cu unul dintre parinti.

Poate fi jucat doar din doua pozitii: ,Sunt neajutorat” sau ,Sunt
nevinovat®. Copilul incearca, dar face treaba de mantuiala sau nu-i
iese nimic. Daca este Neajutorat, parintele trebuie sa faca treaba in
locul lui. Daca este Nevinovat, parintele nu are niciun motiv sa-

| pedepseasca. Astfel sunt dezvaluite elementele jocului.

Parintii ar trebui sa afle doua lucruri: care dintre ei |-a invatat acest
joc pe copil si ce fac ei pentru a-1 continua.

O varianta interesanta, desi uneori sinistra, este ,Uite cat m-am tot
straduit®, de obicei mai dur, de gradul doi sau trei. El poate fi ilustrat
prin cazul barbatului cu ulcer gastric care munceste din greu. Exista
multi oameni cu



boli fizice aflate in dezvoltare si care dau tot ce pot pentru a face fata
situatiei, si care pot apela in mod legitim la ajutorul familiilor lor. insa
asemenea boli pot fi exploatate si in scopuri ascunse.

Jocul de gradul intéi: un barbat isi anunta familia si prietenii ca are
ulcer. Le mai spune si ca va continua sa munceasca. Acest lucru le
starneste admiratia. Poate ca o persoana cu o boala dureroasa si
neplacuta are dreptul sa faca putin caz de ea, ca o slaba
compensatie pentru suferinta sa. Ar trebui sa i se recunoasca meritul
ca nu joaca ,Picior de lemn® si meritd o oarecare recompensa pentru
decizia de a continua sa-si asume

responsabilitatile. intr-un asemenea caz, replica politicoasa la ,Uite
cat m-am tot straduit® este ,Da, te admiram cu totii pentru caracterul
integru si constiinciozitatea ta“.

Jocul de gradul doi: unui barbat i se spune ca are ulcer, dar tine
acest lucru secret fata de sotie si prieteni. Continua sa munceasca si
sa-si faca griji la fel de mult ca intotdeauna, iar intr-o zi se
prabuseste la serviciu. Cand este anuntata sotia, ea primeste
instantaneu si mesajul: ,Uite cat m-am tot straduit”. Acum ar trebui
sa-l aprecieze mai mult decét oricand si sa-i para rau pentru toate
lucrurile rele pe care i le-a spus sau i le-a facut in trecut. Pe scurt, ea
ar trebui sa-l iubeasca acum, dupa ce toate metodele anterioare de
a-i castiga simpatia au esuat. Din nefericire pentru sot, manifestarile
ei de afectiune si solicitudine din acest moment sunt motivate mai
degraba de sentimentul de vinovatie decat de dragoste. Probabil ca
in adancul ei 1i poarta pica, fiindca a folosit un mijloc incorect de a o
constrange si a profitat de ea tindndu-si secreta boala. Pe scurt,

o bratara cu diamante este un instrument mult mai cinstit de curtare
a unei femei decét un stomac perforat. Asa, ea ar avea optiunea sa-i
azvarle inapoi bratara, pe cand



ulcerul nu-1 poate refuza intr-un mod decent. Confruntarea dintr-
odata cu o boala grava o face sa se simta mai degraba prinsa intr-o
capcana decat cucerita.

Adesea, acest joc poate fi descoperit imediat dupa ce pacientul afla
ca este posibil sa sufere de o boala cronica. Daca va intentiona sa
initieze jocul, in acel moment ii va trece prin minte intregul plan, care
va putea fi refacut apoi dupa o atenta evaluare a contextului
psihologic. Ceea ce va iesi la iveala va fi bucuria malitioasa secreta
a Copilului lui la aflarea vestii ca dispune de o asemenea arma,
mascata de preocuparile Adultului sau privind problemele practice
puse de boala sa.

Jocul de gradul trei: mai sinistra si diabolica este sinuciderea brusca
si neanuntata din cauza unei boli grave. Ulcerul se transforma in
cancer, iar sotia, care nu lusese niciodata informata ca este vorba de
ceva grav, intra intr-o zi in baie si isi gaseste sotul mort. Biletul

de adio spune clar: ,Uite cat de mult m-am tot straduit”. Daca acest
lucru i se intdmpla de doua ori aceleiasi femei, este timpul ca ea sa
afle in ce joc intrase ea insasi.

ANALIZA

Teza: ,Nu ma trateaza ei pe mine ca pe un nimic®. Scopul:
Razbunare.

Rolurile: Omul de nadejde, Persecutorul, Autoritatea. Psihodinamica:
Pasivitate anala.

Exemple: (1) imbracarea copilului, (2) Sotul care are
de gand sa divorteze.
Paradigma sociala: Adult-Adult.

Adult: ,E timpul sa (te imbraci) (sa mergi la



psihiatru)®.

Adult: ,Bine, o sa incerc".



Paradigma psihologica: Parinte-Copil.
Parinte: ,O sa te fac eu sa (te imbraci) (te duci la psihiatru)®.
Copil: ,Vezi? Nu merge”.

Mutarile: (1) Sugestie-Rezistenta. (2) Presiune-Conformare. (3)
Aprobare-Esec.

Beneficiile: (1) Psihologic intern — eliberarea de sentimentul de
vinovatie pentru agresivitatea launtrica. (2) Psihologic extern —
eludeaza responsabilitatile domestice. (3) Social intern — Uite cat de
mult am incercat. (4) Social extern — acelasi. (5) Biologic

— schimburi agresive. (6) Existential — Sunt neajutorat (nevinovat).

7. IUBITICA

Teza. Forma sa culminanta poate fi remarcata in primele etape ale
terapiei maritale de grup, cand partile sunt defensive; jocul poate fi
observat si in unele ocazii sociale. Albul face o remarca subtila
nemagulitoare la adresa doamnei Alb, deghizata sub forma unei
glume, dupa care incheie: ,Nu-i asa, iubitica?“ Doamna Alb tinde sa
fie de acord din doua motive aparent Adulte:

(a) pentru ca gluma este bine spusa, iar un dezacord in privinta a
ceea ce e prezentat ca detaliu periferic (dar care, de fapt, este
elementul esential al tranzactiei) ar face-o sa para cusurgie, (b)
fiindca ar parea ursuza daca n-ar fi de acord cu un barbat care-i
spune ,iubitica“ in public. insa motivatia psihologica pentru acordul ei
este pozitia sa depresiva. S-a maritat cu el tocmai pentru ca stia ca-i
va face acest serviciu: 1i va expune defectele, salvand-o astfel de
jena de a o face ea singura. Parintii ei s-au purtat asa cu ea de mica.



Dupa , Tribunalul®, acesta este jocul cel mai frecvent jucat in
grupurile de terapie maritala. Cu cat este mai tensionata situatia si
cu cat jocul e mai aproape de a se da de gol, cu atat este rostit mai
amar termenul ,iubitico®, pana cand resentimentul ascuns

devine evident. La o examinare atenta se poate vedea ca acest joc
este inrudit cu ,Neindemanaticul®, de vreme ce mutarea
semnificativa este iertarea implicita a doamnei Alb pentru
resentimentul domnului Alb, pe care ea incearca din greu sa nu-1
constientizeze. Prin urmare, anti-,lubitica® se joaca analog lui anti-
,2Neindemanaticul®: ,Poti face glume nemagulitoare la adresa mea,
dar, te rog, nu ma lua cu «iubitico»“. Aceasta antiteza

comporta aceleasi pericole ca si anti-,Neindemanaticul®.

O antiteza mai sofisticata si mai putin periculoasa este sa raspunzi:

,Da, scumpete'.

intr-o alta forma a jocului, in loc sa fie de acord, sotia raspunde cu o
gluma similara despre sot, spunéndu-i de fapt: ,Ei lasa, ca nici cu
tine nu mi-e rusine, dragutule”.

Uneori, cuvintele de alint nu sunt pronuntate cu voce tare, dar un
ascultator atent le poate auzi chiar si atunci cand nu sunt rostite.
Acesta este tipul silentios al jocului ,lubitica®.



JOCURI DE PETRECERE

Petrecerile sunt facute pentru discutii de trecere a timpului, iar
discutiile pentru trecerea timpului sunt facute pentru a servi la
petreceri (inclusiv in perioada de dinaintea inceperii oficiale a unei
intalniri intruniri). Dar pe masura ce oamenii se cunosc mai bine,
incep sa apara jocurile. Neindemanaticul si victima lui se recunosc
unul pe celalalt, la fel cum fac si , Tatucul® si ,Sarmanul de mine®;
treptat incep sa se desfasoare toate acele procese de alegere
familiare, dar trecute cu vederea. in aceasta sectiune sunt analizate
patru jocuri practicate in mod tipic in situatiile sociale obisnuite: ,Nu-i
asa ca e ingrozitor?“, ,Cusurgiul”,

,Neindemanaticul“ (,Schlemiel) si ,De ce nu-Da, dar”.
1. NU-1 ASA CA E INGROZITOR?

Teza. Acesta e jucat in patru forme semnificative: discutii Parentale
pentru trecerea timpului, discutii Adulte pentru trecerea timpului,
discutii pentru trecerea

timpului purtate din Copil. in discutiile pentru trecerea timpului nu
exista deznodamant sau rasplata, ci mai degraba un sentiment de
lipsa de valoare.

1. ,in ziua de azi“ este o discutie pentru trecerea timpului Parentala
prezumtioasa, punitiva sau chiar plina de rautate. Sociologic, este
practicata in mod obisnuit de un anumit gen de femei de varsta
mijlocie, care au mici venituri independente. O asemenea femeie N-
a retras dintr-un grup de terapie cand mutarea ei de deschidere a
fost intampinata cu tacere, in locul aprobarii entuziaste cu care era
obisnuita in propriul cerc social. in acest grup mai avansat, obisnuit
cu analiza jocurilor, s-a remarcat o izbitoare lipsa de solidaritate



cand Albul a spus: ,Apropo de lipsa de Incredere in oameni, nu e de
mirare ca in ziua de azi nu mai poti avea incredere in nimeni.
Cautam prin biroul unuia dintre chiriasii mei si n-o sa va vina sa
credeti ce am gasit®. Ea cunostea raspunsurile la

majoritatea problemelor curente ale comunitatii: delincventa juvenila
(parintii sunt prea ingaduitori in ziua de azi); divortul (nevestele au
prea putine de facut ca sa-si umple timpul in ziua de azi);
criminalitatea (strainii se muta in cartierele albilor in ziua de azi);
cresterea preturilor (oamenii de afaceri sunt prea lacomi in ziua de
azi).

A spus foarte clar ca ea n-a fost deloc ingaduitoare cu fiul ei
delincvent si nici cu chiriasii ei delincventi.

,in ziua de azi“ se deosebeste de barfa nefondata prin Nloganul sau
,Nu-i de mirare”. Mutarea de deschidere poate fi aceeasi (,Se spune
ca Flossie Murgatroyd...”), dar ,in ziua de azi” are directie si
incheiere si poate oferi o ,explicatie”. Barfa nefondata circula doar
la intdmplare sau dispare.

2. ,Jupuiala® este o varianta Adulta mai binevoitoare, cu sloganul
,Ce pacat!”, desi motivatiile subiacente sunt la fel de morbide.
»~Jupuiala“ are ca subiect principal



sangerarea; fiind, in esenta, un colocviu clinic informai. Oricine poate
prezenta un caz; cu cat acesta e mai infiorator, cu atat mai bine; iar
detaliile sunt sorbite cu nesat. Loviturile in fata, operatiile
abdominale si nasterile dificile sunt subiecte acceptate. Aici,
diferenta fata de barfa nefondata consta in competitia si rafinamentul
chirurgical. Sunt urmarite sistematic anatomia patologica,
diagnosticul, pronosticul si studiile de caz comparate. Un pronostic
bun este acceptat in barfa nefondata, dar in ,Jupuiala“ o
perspectiva plina de speranta, daca nu este evident nesincera, poate
duce la convocarea unei sedinte secrete a comisiei de acreditare,
pentru ca jucatorul este non particeps criminis, nu mai vrea sa fie
,complice®.

3. ,Racitorul de apa“ sau ,Pauza de cafea” este o discutie pentru
trecerea timpului din Copil, cu sloganul ,Uite ce ne fac ei acum®.
Aceasta este o varianta organizationala. Dupa lasarea intunericului
poate fi jucata in forma politica sau economica moderata

numita ,Scaunul de bar®. Da fapt, este un joc la trei maini, asul fiind
la personajul din umbra numit ,ei.

4. Cajoc, ,Nu-i asa ca-i ingrozitor?” isi gaseste expresia cea mai
dramatica la dependenta de operatii chirurgicale, iar tranzactiile lor fi
ilustreaza caracteristicile. Acestia sunt oamenii care alearga

dupa doctori, care isi doresc sa fie operati chiar daca acest lucru
este contraindicat medical. Experienta in sine, spitalizarea si
operatia chirurgicala au beneficiile lor. Beneficiul psihologic intern
vine din faptul ca trupul este mutilat; beneficiul psihologic extern
consta in evitarea oricarui tip de intimitate si responsabilitate,

cu exceptia capitularii totale in fata chirurgului. Beneficiile biologice
vin din ingrijirea oferita de asistente. Beneficiile sociale interne vin de
la personalul medical si de ingrijire, precum si de la alti pacienti.
Dupa



externarea pacientului, beneficiile sociale externe sunt obtinute prin
provocarea compasiunii si stupefactiei. in forma sa extrema, este
jucat in mod profesionist de catre reclamantii fraudulosi sau nu de
malpraxis, care isi pot castiga traiul imbolnavindu-se in mod
deliberat atunci cand se iveste ocazia. Dupa aceea, nu pretind

doar compasiune, cum fac amatorii jocului, ci vor si despagubiri. Prin
urmare, ,Nu-i asa ca-i ingrozitor?” devine joc atunci cand jucatorul isi
exprima suferinta in mod deschis, dar este gratificat in secret la
gandul satisfactiilor pe care le poate obtine din ghinionul lui.

in general, oamenii care sufera pot fi impartiti in trei categorii.

1. Cei pentru care suferinta este accidentala si nedorita. Ei pot
profita sau nu de compasiunea ce li se ofera cu atata usurinta. Este
totusi natural sa profite putin de ea si, de aceea, pot fi tratati cu
atentia obisnuita.

2. Cei pentru care suferinta este accidentala, dar este primita cu
recunostinta datorita oportunitatilor de exploatare pe care le ofera.
Aici jocul apare ulterior, este un ,beneficiu secundar in sensul
freudian.

3. Cei care cauta suferinta, cum ar fi dependentii de operatii
chirurgicale, care trec de la un chirurg la altul pana gasesc unul
dispus sa-i opereze. Aici jocul este preocuparea principala.

2. CUSURGIUL

Teza. Acest joc este sursa unui mare numar dintre micile
neintelegeri de zi cu zi; este jucat din pozitia Copilului deprimat ,Eu
nu valorez nimic”, care s-a transformat defensiv in pozitia Parentala
L,EInu



valoreaza nimic”. Prin urmare, problema tranzactionala a jucatorului
este sa dovedeasca cea de-a doua teza. De aceea, jucatorii de-a
,Cusurgiul“ nu se simt confortabil cu 0 noua persoana pana nu-i
gasesc un defect. in forma sa cea mai dura, poate deveni un joc
politic totalitarist, jucat de personalitati ,autoritare®, caz in care poate
avea repercusiuni istorice foarte grave. Aici, relatia stransa cu ,in
ziua de azi“ este evidenta. in cercurile mai rasarite, confirmarea
pozitiva este obtinuta jucand ,Cum sa ma descurc?”, in timp ce
,Cusurgiul“ ofera o confirmare negativa. O analiza partiala va
clarifica mai mult unele elemente ale acestui joc.

Premisa poate fi de la cea mai banala si lipsita de importanta
(,Poarta palaria de anul trecut”) pana la una mai degraba cinica (,N-
avea 7 000 de dolari in banca®), sinistra (,Nu e arian 100%"),
ezoterica (,Nu I-a citit pe Rilke®), intima (,Nu-si poate mentine
erectia“) sau aluziva (,Ce incearca el sa dovedeasca?”). Din punct
de vedere psihodinamic, se bazeaza de regula pe nesiguranta
sexuala, iar scopul sau este obtinerea unei confirmari. Din punct de
vedere tranzactional, avem indiscretie, curiozitate morbida sau
monitorizare, existand uneori o preocupare Parentala sau Adulta
care mascheaza cu marinimie poftele Copilului. Acest joc

are beneficiul psihologic intern de a tine depresia la distanta si
beneficiul psihologic extern de a evita intimitatea care ar putea
expune propriile defecte ale Albului. Albul se simte indreptatit sa
intoarca spatele unei femei demodate, unui barbat fara bani, unui
om care nu este arian, unui analfabet, unui impotent sau

unei personalitati nesigure. in acelasi timp, indiscretia ofera o
anumita actiune sociala interna cu beneficii biologice. Beneficiul
social extern face parte din familia ,Nu-i asa ca-i ingrozitor?“ de tip
,Vecinatate®“.

Un ait aspect interesant este faptul ca Albul isi alege premisa
independent de capacitatea sa intelectuala sau de subtilitatea sa.



Astfel, un barbat care a detinut pozitii de raspundere in ministerul
afacerilor externe al tarii sale a spus in fata unui public ca o alta tara
era inferioara pentru ca, printre altele, barbatii de acolo purtau haine
cu maneci prea lungi. in starea eului de Adult, acest barbat era chiar
competent. Doar cand intra in jocuri Parentale precum ,Cusurgiul®
facea asemenea afirmatii irelevante.

3. NEINDEMANATICUL (SCHLEMIEL)

Teza. Termenul schlemiel nu se refera la eroul romanului lui
Chamisso*, care era un om fara umbra, ci la un popular cuvant din
idis, Tnrudit cu termenul german si olandez pentru viclean. Victima
acestui Neindemanatic (Schlemiel), de genul ,Baiatului de treaba“ al
lui Paul de Kock", este numita colocvial ,Schlemazl®. Mutarile dintr-
un joc de tipul ,Neindemanaticul” sunt urmatoarele:

|A. Albul varsa un pahar de bautura pe rochia de seara a sotiei
gazdei.

IN. Prima reactie a Negrului (gazda) este sa se infurie, dar el simte
cumva (adesea doar vag) ca, daca o arata, Albul castiga. Ca
urmare, Negrul se stapaneste, iar acest lucru ii ofera iluzia ca el
castiga.

2A. Albul spune: ,imi pare rau”.

'Voii Chamisso, Adelbert, Extraordinara poveste a lui Peter
Schlemihl,

E.S.p.L.A., Bucuresti, 1956.

“ De Kock, Paul. Una dintre cele mai populare carti ale acestui
libretist si romancier al secolului al XIX-lea este Un bon enfant,
despre un om care daruieste prea mult.



2N. Negrul mormaie sau ii spune cu glas tare ca-1 iarta, intarindu-si
astfel iluzia ca el castiga.

3A. Apoi Albul incepe sa aduca alte pagube proprietatii Negrului.
Sparge obiecte, varsa lucruri, face tot felul de necazuri. Dupa ce
arde fata de masa cu tigara, sfasie perdeaua de dantela cu piciorul
scaunului si pateaza covorul cu sos, Copilul Albului este plin

de veselie caci s-a distrat de minune facand toate aceste lucruri
pentru care a fost iertat. in acest timp, Negrul a afisat un autocontrol
gratificam al suferintei. Astfel, amandoi profita dintr-o situatie
nefericita, iar Negrul nu este neaparat dornic sa puna capat
prieteniei.

Ca in majoritatea jocurilor, Albul, care face prima mutare, invinge
oricum. Daca Negrul isi arata furia, Albul se poate simti justificat sa-i
raspunda cu acelasi resentiment. Daca Negrul se abtine, Albul

poate continua sa se bucure de oportunitate. insa adevarata rasplata
in acest joc nu este placerea distructivitatii, care este doar un bonus
pentru Alb, ci faptul ca el obtine iertarea’.

Antiteza. in anti-,Neindemanaticul” nu se ofera iertarea ceruta. Dupa
ce Albul spune ,imi pare rau®, Negrul, in loc sa mormaie ,E in
regula®, spune ,in seara asta poti sa-mi deranjezi sotia, poti distruge
mobila si pata covorul, dar, te rog, nu-mi spune ca-ti pare rau“. Aici
Negrul trece din Parinte iertator in Adult obiectiv care-si asuma
intreaga responsabilitate de a-1 fi invitat pe Alb la petrecere.

Intensitatea jocului Albului va fi dezvaluita de reactia lui, care poate fi
de-a dreptul exploziva. Cel care joaca anti-,Neindemanaticul” isi
asuma riscul unor represalii imediate sau, in orice caz, al crearii unui
dusman.



Exemplele date pentru acest joc si urmatorul (,De ce nu-Da, dar”) le
urmeaza pe cele date anterior de autor in Analiza tranzactionala in
psihoterapie, Trei, Bucuresti, 2011.

Copiii joaca o forma nereusita de ,Neindeméanatic®, in care nu sunt
intotdeauna siguri de iertare, dar macar au placerea de a face
necazuri; insa, pe masura ce invata sa se comporte adecvat in plan
social, pot profita de abilitatile lor sporite pentru a obtine iertarea,
care este scopul principal al jocului practicat in cercurile

sociale politicoase ale adultilor.

ANALIZA

Teza: ,Pot fi distructiv si sa fiu totusi iertat”.
Scopul: lertarea.

Rolurile: Agresor, Victima (in termeni colocviali,
Schlemiel si Schlemazl).

Psihodinamica: Agresivitate anala.

Exemple: (1) Copii distructivi, care fac necazuri.
(2) Oaspetele neindeméanatic.

Paradigma sociala: Adult-Adult.

Adult: ,De vreme ce eu sunt politicos, trebuie sa fii si
tu politicos”.

Adult: ,E in regula. Te iert".

Paradigma psihologica: Copil-Parinte.



Copil: , Trebuie sa ierti lucrurile care se intampla din
greseala”.

Parinte: ,Ai dreptate. Trebuie sa-ti arat ce inseamna bunele
maniere”.

Mutarile: (1) Provocare-resentiment.
(2) Scuze-iertare.

Beneficiile: (1) Psihologic intern — placerea de a face necazuri. (2)
Psihologic extern — evitarea pedepsei.

(3) Social intern — ,Neindemanaticul®. (4) Social extern —
,Neindemanaticul®. (5) Biologic — stimuli



(strokes) provocatori si blanzi. (6) Existential — N-am nicio vina.
4. DE CE NU-DA, DAR

Teza. ,De ce nu-Da, dar” (,DCNDD®) ocupa un loc special in analiza
jocurilor, intrucat a constituit primul imbold pentru conceptualizarea
jocurilor. A fost primul joc decupat din contextul sau social si, cum
este cel mai vechi subiect al unei analize a jocurilor, este unul
dintre cel mai bine intelese jocuri. De asemenea, este si cel

mai frecvent jucat la petreceri si in tot felul de grupuri, inclusiv in
grupurile de psihoterapie. Urmatorul exemplu va ilustra principalele
sale caracteristici:

Albul: ,Sotul meu insista sa faca el insusi reparatiile in casa si nu
face niciodata nimic bine®.

Negrul: ,De ce nu face atunci un curs de tamplarie?”
Albul: ,Da, dar nu are timp*“.

Albastrul: ,De ce nu-i cumperi niste unelte bune?*

Albul: ,Da, dar nu stie cum sa le foloseasca“.

Rosul: ,De ce nu-ti repari casa cu un tdmplar de meserie?”
Albul: ,Da, dar ar costa prea mult".

Brunul: ,De ce nu accepti ceea ce face asa cum face?”
Albul: ,Da, dar s-ar putea prabusi totul”.

De regula, un asemenea schimb este urmat de un moment de
tacere. Aceasta este intrerupta, in cele din urma, de Verde, care



poate spune ceva de genul ,Asa sunt barbatii, incearca intotdeauna
sa demonstreze cat de eficienti sunt ei”.

,DCNDD" poate fi jucat in oricati jucatori. Agentul prezinta o
problema. Ceilalti incep sa prezinte solutii, fiecare incepand cu ,De
ce nu...?" Albul raspunde fiecaruia prin obiectia ,Da, dar...” Un
jucator bun le poate rezista celorlalti la nesfarsit, pana cand renunta
cu totii, moment in care Albul castiga. De multe ori, persoana Albului
poate fi nevoita sa faca fata unei duzini de solutii sau chiar mai
multor solutii, pentru a ajunge la linistea descurajanta ce ii
semnaleaza victoria si lasa terenul liber pentru urmatorul joc, din
paradigma anterioara: Verdele trece la jocul ,APP* de tip

,2o0tul delincvent”.

intrucat, cu rare exceptii, solutiile sunt respinse, este dar ca acest joc
trebuie sa aiba un scop ascuns.

,DCNDD" nu este jucat pentru scopul sau vizibil (un Aii uit cauta
informatii sau solutii), ci pentru confirmarea si gratificarea Copilului.
intr-o transcriere »eaea poate suna a Adult, dar in forma sa vie se
poate observa ca Albul se prezinta pe sine drept un Copil nestiutor,
ce nu se descurca intr-o situatie; ca atare, ceilalti se transforma in
Parintii intelepti, dornici sa-si iImpartaseasca stiinta in beneficiul
persoanei Albului.

Acest lucru este ilustrat in figura 8. Jocul poate continua pentru ca,
la nivel social, atat stimulul, cat si | aspunsul sunt de la Adult la
Adult, iar la nivel psihic tranzactiile sunt tot complementare, cu un
stimul Parinte-Copil (,De ce nu...”) care solicita un raspuns Copil-
Parinte (,Da, dar...”). De regula, nivelul psihic cNtc inconstient pentru
ambele parti, dar trecerile de la o stare a eului la alta (din Adult in
Copil ,nestiutor” in cazul Albului, si din Adult in Parinte ,intelept”, in
cazul celorlalti) pot fi adesea detectate de un observator atent, din
schimbarile pozitiei corporale, ale tonusului muscular, ale vocii si
vocabularului.
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Albul Ceilalti
R: .Da, dar...” S:.Decenu..."
(a) Tip |

De ce nu-Da, dar.

Figura 8

Pentru a ilustra implicatiile, este util sa urmarim continuarea situatiei
din exemplul dat mai sus.

Terapeutul: ,Ti-a sugerat cineva ceva la care tu sa nu te fi gandit
deja?”

Albul: ,Nu. De fapt, am si incercat majoritatea lucrurilor pe care mi
le-au sugerat. I-am cumparat sotului meu niste unelte, iar el chiar a
urmat un curs de tamplarie®.

Aici, Albul demonstreaza doua din motivele pentru care situatia nu
trebuie judecata dupa aparente. Primul este ca in majoritatea
cazurilor Albul este la fel de inteligent precum ceilalti, si este foarte



putin probabil ca ceilalti sa-i sugereze vreo solutie la care el sa nu se
fi gandit. Daca se intampla sa vina cineva cu o sugestie originala,
Albul o va accepta recunoscator, daca joaca cinstit, cu alte cuvinte,
Copilul sau ,nestiutor” cedeaza

daca cineva dintre cei prezenti ii infatiseaza o idee suficient de
ingenioasa incat sa-i stimuleze Adultul.

Insa jucatorii constanti de ,DCNDD", cum este Albul de mai sus,
joaca cinstit foarte rar. Pe de alta parte, o acceptare cu prea mare
usurinta a sugestiilor naste intrebarea daca nu cumva ,DCNDD*
mascheaza alt joc subiacent: ,Prostul®.

Exemplul dat este deosebit de graitor, pentru ca llustreaza cu
claritate a doua varianta. Chiar daca persoana Albului a incercat in
mod concret unele dintre solutiile prezentate, ea tot va obiecta la ele.
Scopul acestui Joc nu este obtinerea solutiilor, ci respingerea lor.

Desi in anumite situatii aproape oricine practica acest joc datorita
valorii sale de structurare a timpului, un studiu atent al indivizilor care
il prefera in mod special dezvaluie cateva trasaturi interesante. in
primul radnd, in mod caracteristic, ei pot si vor juca la fel de

usor oricare dintre rolurile jocului. Aceasta flexibilitate este valabila in
cazul tuturor jocurilor. Jucatorii pot prefera, din obisnuinta, unul
dintre roluri, dar sunt capabili sa Ic schimbe si sunt dispusi sa joace
oricare dintre roluri daca este nevoie, din diferite motive. (Comparati,
de pilda, trecerea de la bautor la Salvator in jocul ,Alcoolicul®.)

in al doilea rand, in practica clinica s-a descoperit ca cei ce prefera
,DCNDD" apartin clasei pacientilor care, in cele din urma, cer o
hipnoza sau vreun fel de injectie hipnotica, pentru grabirea
tratamentului lor. Cand joaca acest joc, obiectivul lor este sa
demonstreze ca nimeni nu le poate oferi o sugestie acceptabila —
adica, nu se vor preda niciodata; dar terapeutului ii cer o
procedura care sa-i puna intr-o stare de capitulare totala.



Astfel, devine evident ca ,DCNDD" reprezinta o solutie sociala la
conflictul legat de capitulare.



Chiar mai specific, acest joc este obisnuit printre oamenii care se
tem sa nu roseasca, dupa cum o demonstreaza urmatoarele
conversatii terapeutice:

Terapeut: ,De ce joci «De ce nu-Da, dar» daca stii ca este o
pacaleala?”

Albul: ,Daca vorbesc cu cineva, trebuie sa ma gandesc tot timpul ce
sa spun. Daca n-o fac, rosesc. Doar in intuneric nu mi se intampla.
Nu suport pauzele. Stiu asta, si o stie si sotul meu. intotdeauna mi-a
spus-0°.

Terapeut: ,Vrei sa spui ca, daca Adultul tau nu este ocupat, Copilul
profita de ocazie ca sa apara si sa te faca de rusine?”

Albul: ,Asa este. Daca pot continua sa dau sugestii cuiva sau el sa-
mi dea sugestii mie, atunci sunt in regula, sunt protejata. Cata vreme
Adultul meu este in control, pot aména rusinea®.

Aici, Albul arata clar ca se teme de timpul nestructurat. Copilul lui
este impiedicat sa-si faca de cap, cata vreme Adultul poate fi tinut
ocupat intr-o situatie sociala, iar un joc ofera o structura

adecvata pentru functionarea Adultului. insa jocul trebuie sa

fie declansat in mod adecvat ca sa-i poata mentine interesul.
Alegerea jocului ,DCNDD* este influentata de principiul economiei:
aduce maximum de beneficii interne si externe opozitiei Copilului
fata de pasivitatea fizica. Albul poate sa joace cu aceeasi ardoare
atat Copilul viclean, care nu poate fi dominat, cat si

Parintele intelept, care incearca sa domine Copilul altcuiva si

nu reuseste. De vreme ce principiul de baza al jocului ,DCNDD" este
acela ca nicio sugestie nu este acceptata vreodata, atunci Parintele
nu castiga niciodata. Motto-ul jocului este: ,Nu te teme, Parintele nu
reuseste niciodata®“.



Asadar, in rezumat: desi fiecare mutare este amuzanta, ca sa zicem
asa, pentru Alb si i aduce mica ,sa placere prin respingerea
sugestiei, adevarata rasplata este tacerea sau tacerea mascata care
se instaleaza cand toti ceilalti si-au spart creierii si au obosit
incercand Na gaseasca solutii acceptabile. Aceasta le

semnaleaza persoanei Albului si celorlalti ca Albul a

castigat demonstrand ca ei sunt cei nestiutori. Daca tacerea nu este
mascata, ea poate dura cateva minute. in exemplul dat, persoana
Verde ii scurteaza Albului triumful din cauza nerabdarii de a-si
incepe propriul joc, care a si irnpiedicat-o sa participe la jocul
Albului. Mai tarziu,

In timpul sedintei, persoana Albului si-a manifestat resentimentul fata
de persoana Verde pentru scurtarea momentului ei de victorie.

O alta trasatura curioasa a jocului ,DCNDD* este aceea ca jocurile
interne si cele externe sunt jucate exact la fel, doar cu rolurile
inversate. in forma externa, cea observata clinic, Copilul Albului se
activeaza pentru a juca rolul nestiutorului ce cauta ajutor intr-o
situatie la mai multe maini. in forma interna, jocul mult mai intim, la
doua maini, jucat acasa cu sotul, Parintele Albului se activeaza ca
inteleptul ce ofera sugestii eficiente. Totusi, aceasta inversare este
secundara de obicei, de vreme ce tn perioada curtarii sotia joaca
rolul Copilului neajutorat, si numai dupa ce se termina luna de
miere Parintele ei autoritar incepe sa apara in mod deschis. Poate
ca au mai existat cateva scapari cand se apropia nunta, dar
logodnicul ei le va fi trecut cu vederea, in dorinta de a se casatori cu
mireasa lui atent aleasa. Daca nu le treée cu vederea, logodna
poate fi rupta ,din motive intemeiate®, iar persoana Albului, mai
trista, dar nu mai inteleapta, isi va reincepe cautarile pentru

un partener potrivit.



Antiteza. Este evident ca cei ce raspund la prima mutare a persoanei
Albului, la prezentarea ,problemei” ei, joaca o forma de ,incerc doar
sa te ajut”. De fapt, ,DCNDD" este inversul lui ,incerc doar sa te
ajut®. in ,incerc doar sa te ajut®, exista un singur terapeut si mai multi
clienti; in ,DCNDD" exista un singur client si mai multi ,terapeuti®.
Prin urmare, antiteza clinica pentru ,DCNDD" este sa nu joci ,incerc
doar sa te ajut®. Daca deschiderea este de forma: ,Ce faci tu
daca...“, un raspuns ar fi: ,Este o problema dificila. Ce ai de gand

sa faci in privinta ei?" Daca este de forma: ,X n-a iesit cum trebuia®,
atunci raspunsul ar trebui sa fie: ,Ce pacat!* Ambele raspunsuri sunt
suficient de politicoase pentru a-1 lasa in pierdere pe Alb sau, cel
putin, sa determine o tranzactie incrucisata, astfel incat frustrarea lui
sa devina manifesta si sa poata fi apoi explorata. intr-un grup de
terapie, aceasta este o practica buna pentru impiedicarea implicarii
in jocul ,incerc doar sa te ajut” a pacientilor susceptibili. Dupa aceea,
nu doar Albul, ci si ceilalti membri ai grupului pot invata din anti-
,DCNDD?, care este doar o alta varianta de anti-,incerc doar sa te
ajut”.

intr-o situatie sociala, daca jocul este prietenos si inofensiv, nu exista
niciun motiv sa nu participi. Daca este o incercare de exploatare a
cunostintelor profesionale, poate fi nevoie de o mutare antitetica;

dar in asemenea situatii, aceasta starneste resentimente, din cauza
expunerii Copilului Albului. in aceste cazuri, cea mai buna politica
este evitarea mutarii de deschidere si cautarea unui joc stimulator de
gradul intai, precum ,Violul®.

Jocuri inrudite. ,DCNDD" trebuie diferentiat de reversul sau ,De ce
ai-Nu, dar”, in care Parintele castiga si Copilul defensiv se retrage
confuz in cele din urma, desi, din nou, in transcrierea seaca poate
suna factual,



rational si de la Adult la Adult. ,De ce ai-Nu, dar” este foarte apropiat
de ,Mai mult decat atat”.

Inversul lui ,De ce ai-Nu, dar® seamana la inceput cu ,Taranca®. Aici,
persoana Albului il seduce pe terapeut pentru a-i oferi sugestii, pe
care ea le accepta imediat, in loc sa le respinga. Doar dupa ce el se
implica foarte mult, isi da seama ca persoana Albului se

intoarce impotriva lui. Ceea ce parea ,Taranca“ sfarseste prin a

fi varianta intelectuala a jocului ,,Violul®. Versiunea clasica a acestuia
consta in trecerea de la transferul pozitiv la cel negativ, din cursul
psihanalizei ortodoxe.

,DCNDD" poate fi jucat si in forma de gradul doi ,Fa-mi ceva“. De
pilda, pacienta refuza sa faca munci casnice si, la intoarcerea sotului
acasa in fiecare seara, are loc jocul ,DCNDD". Dar indiferent ce
spune el, ea refuza cu incapatanare sa-si schimbe obiceiurile.

in unele cazuri, incapatanarea poate fi maligna si necesita o
evaluare psihiatrica atenta. Totusi, trebuie tinut cont si de partea de
joc, de vreme ce aceasta ridica problema motivelor pentru care sotul
si-a ales 0 asemenea sotie si a modului in care contribuie el la
mentinerea situatiei.

ANALIZA
Teza: ,Orice solutie imi vei da, o sa-i gasesc eu un defect".
Scopul: Confirmarea.

Rolurile: Persoana Neajutorata, Sfatuitorii. Psihodinamica: Conflictul
capitularii (oral). Exemple: (1) ,Da, dar nu-mi pot face temele pentru

ca...“. (2) Sotia neajutorata.
Paradigma sociala: Adult-Adult.

Adult: ,Ce-ai face tu daca...”



Adult: ,De ce nu..."

Adult: ,Da, dar...”

Paradigma psihologica: Parinte-Copil.

Parinte: ,Pot sa te fac sa fii recunoscator pentru ajutorul meu®.
Copilul: ,incearca“.

Mutarile: (1) Problema-Solutie. (2) Obiectie-Solutie

(3) Obiectie-Deconcertare.

Beneficiile: (1) Psihologic intern — confirmare.

(2) Psihologic extern — evitarea capitularii. (3) Social intern — ,De
ce nu...—Da, dar...“; rolul Parental.

(4) Social extern — ,De ce nu-Da, dar®; rolul Copilului.

(5) Biologic — discutie rationala. (6) Existential — Toti vor sa ma
domine.

JOCURI SEXUALE

Unele jocuri sunt practicate in scopul exploatarii sau combaterii
pulsiunilor sexuale. De fapt, toate acestea sunt pervertiri ale
instinctelor sexuale, in care satisfactia este deplasata de la actul
sexual la tranzactiile cruciale care procura rasplata jocului. Acest
lucru nu poate fi demonstrat intotdeauna convingator, pentru ca
acest tip de jocuri sunt practicate in viata privata, deci datele clinice



despre ele trebuie obtinute la méana a doua, iar gradul de
subiectivism al celui care ofera informatiile nu poate fi evaluat
intotdeauna satisfacator. Conceptia psihiatrica asupra
homosexualitatii, de pilda, este foarte distorsionata pentru ca
,Jucatorii“ mai agresivi si de succes apeleaza rar la tratamentul
psihiatric, iar materialul disponibil priveste in principal
partenerii pasivi.

Jocurile incluse aici sunt: ,Hai, bateti-va®, ,Perversiunea®, ,Violul",
,<Jocul ciorapilor® si ,Scandalul®. in majoritatea cazurilor, agentul

este o femeie. Din acest motiv, formele mai dure ale jocurilor sexuale
in care barbatul este agentul constituie infractiuni sau pe-aproape,
apartinadnd mai curand



domeniului jocurilor interlope. Pe de alta parte, jocurile sexuale si
cele maritale se suprapun, dar cele descrise aici sunt accesibile in
mod egal si celor necasatoriti, ca si

celor casatoriti.

1. HAI, BATETI-VA

Teza. Acesta poate fi 0 manevra, un ritual sau un joc. in fiecare caz,

psihologia este in mod esential feminina. Datorita dramatismului sau,
,=Hai, bateti-va“ se afla la baza unei bune parti a literaturii lumii, fie ea
de buna sau proasta calitate.

1. Ca manevra, este romantic. Femeia manevreaza sau provoaca
doi barbati sa se bata, cu insinuarea sau promisiunea ca-i va ceda
fnvingatorului. Dupa ce se decide competitia, ea isi tine promisiunea.
Aceasta este o tranzactie onesta si se presupune ca cei doi vor

trai fericiti pana la adanci batraneti.

2. Carritual, tinde sa fie tragic. Obiceiul cere ca doi barbati sa se
bata pentru ea, chiar daca ea nu vrea acest lucru si chiar daca ea a
ales deja. Daca invinge cine nu trebuie, ea trebuie totusi sa-|
accepte. in acest caz, societatea, si nu femeia declanseaza ,Hai,
bateti-va“. Daca femeia consimte, atunci tranzactia este una
onesta. Daca femeia nu consimte sau este dezamagita, rezultatul Ti
poate oferi un motiv considerabil pentru practicarea unor jocuri
precum ,Sa-| fraierim pe Joey".

3. Cajoc, este comic. Femeia starneste competitia si, in timp ce
rivalii se lupta, ea fuge cu un al treilea. Beneficiile psihologice interne



si externe pentru ea si partenerul ei provin din pozitia ca lupta
cinstita este pentru fraieri, iar povestea comica pe care au trait-o

formeaza baza pentru beneficiile sociale interne si externe.

2. PERVERSIUNEA

Teza. Perversiunile heterosexuale, precum fetisismul, sadismul si
masochismul, sunt simptomatice pentru Copilul confuz si sunt tratate
ca atare. insa aspectele lor tranzactionale, asa cum sunt ele
manifestate in relatiile sexuale reale, pot fi gestionate cu ajutorul
analizei jocurilor. Acest lucru poate conduce la control social, astfel
incat chiar daca pulsiunile sexuale deviante raman neschimbate, ele
sunt neutralizate prin tinerea in frau a punerii lor in aplicare.

Cei care sufera de o devianta sadica sau masochista usoara tind sa
adopte o pozitie primitiva de tipul ,Sanatatii mintale“. Au senzatia ca
sunt inzestrati cu o sexualitate puternica si ca abstinenta prelungita
poate avea consecinte grave. Niciuna dintre aceste concluzii nu este
in mod necesar adevarata, dar ele alcatuiesc baza unui joc de tip
,Piciorul de lemn® cu justificarea: ,La ce te astepti de la cineva cu o
sexualitate atat de puternica, asa ca mine?”

Antiteza. Aceasta consta in sporirea tandretei fata de sine si
partener; e vorba deci despre abtinerea de la flagelarea verbala sau
fizica si limitarea la forme de coit mai conventionale. Daca Albul este
pervers cu adevarat, acest lucru va fi dezvaluit de al doilea element
al jocului, care este exprimat adesea foarte clar in visele lui: nu coitul
in sine il intereseaza, ci satisfactia reala pe care si-o obtine din
preludiul umilitor. Se prea poate sa nu fi recunoscut acest lucru nici
in fata propriei persoane.

Dar acum nemultumirea lui ii va deveni clara: ,Dupa



atata munca, mai trebuie sa am si contact sexual!” in acest moment,
pozitia lui este mult mai usor de abordat in psihoterapia de
specialitate, mare parte din justificari si evitari fiind anulate. Toate
acestea sunt valabile pentru ,psihopatii sexual® obisnuiti, dar nu si
pentru schizofrenicii maligni sau criminalii perversi, si nici pentru cei
care-si limiteaza activitatile sexuale doar la nivelul fantasmairrii.

Jocul ,Homosexualitatea® s-a transformat intr-o subcultura in multe
tari, dupa cum in altele a devenit un ritual. Multe dintre neajunsurile
produse de homosexualitate apar din transformarea ei intr-un

joc. Comportamentul provocator care da nastere jocurilor ,Hotii Si
vardistii, ,De ce ni se intampla intotdeauna noua?“, ,Asta e
societatea in care traim®, ,Toti marii barbati au fost” si asa mai
departe este supus adesea controlului social, ce reduce la minimum
dezavantajele. Homosexualul ,de profesie” isi iroseste o multime
de timp si energie care ar putea fi folosite in alte scopuri. Analiza
jocurilor sale |-ar putea ajuta sa-si intemeieze un ménage discret, ce
i-ar permite sa se bucure de avantajele pe care le ofera societatea
burgheza, in loc sa se dedice jucarii propriei variante de ,Nu-i asa
ca-i ingrozitor?“

3. VIOLUL

Teza. Este un joc intre un barbat si o femeie care ar putea fi numit
mai politicos ,Hai, pa!“ sau ,Indignare®, cel putin in formele lui mai
usoare. El poate fi jucat cu diferite grade de intensitate.

1. ,Violul® de gradul intéi sau ,Hai, pa!“ este popular in cadrul
intalnirilor sociale si consta, in esenta, intr-un flirt usor. Femeia Alb
da semnale ca este disponibila si

isi obtine placerea de a fi urmarita. insa indata ce barbatul a decis
sa se implice, jocul s-a terminat. Daca este politicoasa, ii poate



spune deschis ,Apreciez complimentele si iti multumesc foarte mult®,
dupa care trece la urmatoarea cucerire. Daca este mai
putin generoasa, poate pleca pur si simplu de langa el.

O jucatoare abila poate face ca jocul sa continue mult timp la
intrunirile sociale mai mari, miscandu-se frecvent, astfel incat
barbatul sa fie nevoit sa faca manevre complicate pentru a o urmari
fara sa devina prea evident.

2. in ,Violul® de gradul doi sau ,Indignarea®, femeia Alb obtine doar
o satisfactie secundara din avansurile Negrului. Principala ei
gratificare vine din respingerea lui, astfel incat acest joc este
cunoscut colocvial si ca ,Sterge-o, baiete!” Ea il ademeneste pe
Negru sa se implice mult mai serios decat in cazul flirtului usor

din ,Violul” de gradul intai si se bucura sa-l vada pus in incurcatura
de respingerea ei. Negrul, desigur, nu este chiar asa de neajutorat
pe cat pare si este posibil sa se fi chinuit destul de mult ca sa se
implice. De obicei, el joaca o varianta a lui ,Da-mi un sut".

3. ,Violul” de gradul trei este un joc diabolic, care se sfarseste prin
crima, sinucidere sau la tribunal. Aici femeia Alb il aduce pe Negru in
situatia de contact fizic compromitator, iar apoi pretinde ca acesta a
atacat-o sau ca i-a adus prejudicii ireparabile. in forma cea

mai cinica, femeia Alb ii poate permite finalizarea actului sexual,
astfel incat sa obtina si placere inainte de a-1 acuza. Confruntarea
poate fi imediata, ca in cazul acuzatiei neintemeiate de viol, sau
poate fi amanata mult timp, ca in cazul sinuciderii sau omuciderii
dupa

0 aventura amoroasa prelungita. Daca femeia decide sa practice
jocul sub forma atacului criminal, s-ar putea sa nu-i fie prea greu sa
gaseasca aliati venali sau interesati



de morbid, precum presa, politia, avocati si rude. Uneori, insa, toti
acesti spectatori din afara se pot intoarce in mod cinic impotriva ei,
astfel incat ea pierde initiativa si devine doar un instrument in
jocurile lor.

in unele cazuri, spectatorii din afara indeplinesc o alta functie. Ei i
impun jocul cu forta unei femei Alb care se opune, pentru ca vor sa
joace ,Hai, bateti-val*

O pun intr-o asemenea situatie incat trebuie sa acuze violul pentru
a-si salva reputatia. Acest lucru li se poate intampla mai ales fetelor
minore; ele pot dori sincer continuarea unei legaturi, dar pentru ca
aceasta este descoperita sau se face caz de ea, ele se simt
constranse sa transforme povestea de dragoste intr-un joc

,Violul“ de gradul trei.

intr-o bine-cunoscuta situatie, precautul losif a refuzat sa se lase
atras intr-un joc ,Violul“, dupa care sotia lui Potifar (care |-a acuzat
pe nedrept de viol dupa ce losif ii refuzase avansurile — n.red.) a
facut comutarea clasica la ,Hai, bateti-va!l“, un exemplu excelent al
modului cum reactioneaza la antiteza un jucator dur si al pericolelor
ce-i pandesc pe oamenii care refuza sa se implice in jocuri. Aceste
doua jocuri sunt combinate in bine-cunoscutul ,Santaj®, in care
femeia il seduce pe Negru si apoi il acuza de viol, moment in

care sotul ei preia conducerea si abuzeaza de Negru in

scopul santajului.

Una dintre cele mai nefericite si acute forme de ,Viol” de gradul trei
apare frecvent intre doi homosexuali care nu se cunosc, care in
numai o ora pot duce jocul pana la omucidere. Variantele cinice si
criminale ale acestui joc contribuie la numarul mare de exemplare
vandute de ziare axate pe senzational.



Prototipul din copilarie al jocului ,Violul* este acelasi cu cel al jocului
,Femeia frigida“, in care fetita il aduce pe baietel in situatia de a se
umili singur sau de a se

murdari, pentru ca apoi sa rada de el. Este un joc descris In mod
clasic de catre Maugham in Robie si, cum am mentionat deja, de
catre Dickens in Marile sperante. Acesta este un joc de gradul doi. O
forma mai dura, apropiindu-se de gradul trei, poate fi jucata in
cartierele rau famate.

Antiteza. Capacitatea barbatului de a evita sa se lase atras in acest
joc sau de a-1 tine sub control depinde de capacitatea lui de a face
distinctie intre manifestari autentice ale sentimentelor si mutarile
dintr-un joc.

Daca este capabil de control social, poate obtine o foarte mare
satisfactie din flirturile simple din ,Hai, pa!“. Pe de alta parte, este
dificil de imaginat o antiteza sigura la manevra sotiei lui Potifar, alta
decét sa pleci inainte sa se prinda de veste si sa nu lasi nicio
adresa. in 1938, autorul s-a intalnit cu un batran losif in Alep, care
fugise din Constantinopol cu 32 de ani inainte, dupa ce una dintre
femeile sultanului il incoltise in timpul unei vizite de afaceri in
haremul Yildiz. A trebuit sa-si abandoneze magazinul, nu inainte sa-
si ia francii de aur agonisiti, iar apoi nu s-a mai intors niciodata.

Jocuri inrudite. Versiunile masculine de ,Viol“ sunt notorii in
domeniul reclamelor: ,Canapeaua de auditii“ (dupa care ea nu
primeste de fapt rolul) si

,Dezmierdarea“ (dupa care ea este concediata).

ANALIZA

Urmatoarea analiza se refera la ,Violul” de gradul trei, pentru ca
elementele jocului sunt ilustrate mai dramatic aici.

Scopul: Razbunarea diabolica.



Rolurile: Seducatoarea, Lupul.



Psihodinamica: (de gradul trei): invidie de penis, violenta orala. ,Hai,
pa!“ este falie, in timp ce ,Indignare” are puternice elemente anale.

Exemple: (1) ,Te spun, mucos murdar®. (2) Femeia siluita.
Paradigma sociala: Adult-Adult.
Adult (barbat) : ,imi pare rau daca am mers mai departe decéat voiai“.

Adult (femeie): ,M-ai violat si trebuie sa platesti cu varf si indesat
pentru asta“.

Paradigma psihologica: Copil-Copil.
Copil (barbat): ,Uite ce irezistibil sunt".
Copil (femeie): ,Acum te-am prins, ticalosule!”

Mutarile: (1) Femeia: seductie; Barbatul: contraseductie. (2) Femeia:
capitulare; Barbatul: victorie; (3) Femeia: confruntare; Barbatul:
prabusire.

Beneficiile: (1) Psihologic intern — exprimarea urii si proiectia
vinovatiei. (2) Psihologic extern — evitarea intimitatii emotionale
sexuale. (3) Social intern — ,Acum te-am prins, ticalosule!”. (4)
Social extern — ,Nu-i asa ca-i ingrozitor?“, ,Tribunalul®, ,Hai, bateti-
val“. (5) Biologic — relatii sexuale si agresive.

(6) Existential — N-am nicio vina.
4. JOCUL CIORAPILOR

Teza. Face parte din familia jocului ,Viol®, caracteristica sa cea mai
evidenta este exhibitionismul, care este de natura isterica. O femeie



intra intr-un grup strain si dupa foarte putin timp isi expune

piciorul intr-un mod foarte provocator spunand: ,Vai, mi s-a dus un fir
de la ciorap®. Acest lucru este calculat astfel incat sa-i excite sexual
pe barbati si sa le infurie pe celelalte

femei. Orice confruntare a femeii Alb este intdmpinata, bineinteles,
cu proteste inocente sau cu intoarcerea acuzelor, de unde si
asemanarea cu ,Violul® clasic. Lipsa de adaptare a femeii Alb este
foarte semnificativa. Ea asteapta arareori sa afle cu ce fel de oameni
are de-a face sau care este momentul potrivit pentru manevra ei.
Ca atare, aceasta pare ceva nepotrivit si ii afecteaza relatiile cu cei
Cu care se asociaza. in ciuda unei ,sofisticari“ superficiale, ea nu
intelege ce se intdmpla in viata ei pentru ca judeca natura umana
prea cinic. Scopul ei este sa demonstreze ca altii au o minte lasciva,
iar Adultul sau este pacalit de Copilul si Parintele ei (de regula, o
mama lasciva) sa ignore atat propriul stil provocator, cat si bunele
intentii ale multora dintre oamenii pe care ii intalneste. Astfel, jocul
tinde sa fie autodistructiv.

Aceasta este, probabil, varianta falica a unui joc al carui continut
depinde de o tulburare latenta. O varianta ,orala“ poate fi jucata de
femei cu o patologie mai profunda si cu sani bine dezvoltati. Adesea,
asemenea femei stau cu mainile sub cap, pentru a-si proiecta

sanii in afara; ele pot atrage si mai mult atentia asupra lor facand
remarci asupra marimii sanilor sau vorbind despre chestiuni
medicale, cum ar fi o operatie sau un nodul. Unele genuri de foieli
constituie, probabil, o varianta anala. Acest joc da de inteles faptul
ca femeia este disponibila sexual. Astfel, el poate fi jucat intr-o forma
ceva mai simbolica de catre femeile indoliate, care-si ,expun®
vaduvia fara sinceritate.

Antiteza. in afara de lipsa de adaptare, aceste femei demonstreaza
o toleranta scazuta la antiteza. Daca, de pilda, jocul este ignorat sau
contracarat printr-o terapie de grup avansata, ele ar putea sa nu mai
revina la grup. in acest joc trebuie facuta o distinctie foarte atenta



intre antiteza si represalii, intrucat cele din urma semnifica victoria
Albului. in ,Jocul ciorapilor®, femeile se pricep



mai bine decéat barbatii sa raspunda la mutari, caci cei din urma nu
prea au motive sa-l intrerupa. Prin urmare, cel mai bine este ca
antiteza sa fie lasata in seama celorlalte femei prezente.

5. SCANDALUL

Teza. Jocul clasic are loc intre tatii dominanti si fiicele adolescente,
acolo unde exista o mama inhibata sexual. Tatal vine acasa de la
munca si ii gaseste ceva de reprosat fiicei, care ii raspunde
necuviincios; sau fata poate face prima mutare, fiind necuviincioasa
cu el, lucru pe care tatal i-1 reproseaza. Améandoi ridica vocea i
cearta se intensifica. Rezultatul depinde de cel care a initiat jocul.
Exista trei posibilitati: (a) tatal se retrage in dormitorul lui si tranteste
usa; (b) fiica se retrage in dormitorul ei si tranteste usa; (c) amandoi
se retrag in dormitoarele lor si trantesc usile. in orice caz,

finalul jocului ,Scandalul® este marcat de trantirea usilor. ,Scandalul
ofera o solutie neplacuta, dar eficace la problemele sexuale care
apar in anumite familii intre tati si fiicele lor adolescente. Adesea, cei
doi pot locui in aceeasi casa doar daca sunt furiosi unul pe celalalt,
iar trantirea usilor subliniaza pentru amandoi faptul ca au dormitoare
separate.
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in familile degenerate poate fi jucata o forma sinistra si
dezgustatoare a acestui joc, in care tatal isi asteapta fiica ori de cate
ori aceasta se duce la o intalnire, pentru ca la intoarcere sa-i verifice
cu mare atentie hainele, ca sa fie sigur ca nu a facut sex. Cea mai
mica banuiala poate da nastere unei altercatii extrem de violente,

in urma careia fata poate fi data afara din casa in toiul noptii. in timp,
natura isi va urma cursul — daca nu in

noaptea aceea, atunci in urmatoarea sau in cealalta. Atunci,
.banuielile” tatalui vor fi ,justificate®, dupa cum ii va spune acesta

[T TEES

mamei, care a stat deoparte ,neajutorata“ in tot acest timp.



insa, la modul general, ,Scandalul” poate fi jucat intre oricare doi
oameni care incearca sa evite intimitatea sexuala. De pild3, el este
faza finala obisnuita a jocului ,Femeia frigida®. Se intampla relativ rar
intre baietii adolescenti si rudele lor feminine, pentru ca baietilor le
este mai usor sa plece seara de acasa decat altor membiri ai familiei.
Fratii si surorile pot crea de la o varsta frageda bariere eficace

si satisfactii fizice partiale prin luptele fizice, tipar ce are motivatii
diferite la varste diferite si care in America este o forma semiritualica
de ,Scandal® acceptata de televiziune si de autoritatile pedagogice si
pediatrice, in clasa superioara din Anglia este (sau era)

considerata o forma nociva, iar energiile corespunzatoare

sunt canalizate catre ,Scandalul® bine controlat de pe terenurile de
joc.

Antiteza. Jocul nu este chiar asa de dezgustator pentru tata cum i-ar
placea lui sa creada si, in general, fiica este cea care face mutarea
antitetica printr-o casatorie timpurie, adesea prematura sau fortata.
Daca este posibil psihologic, mama poate face mutarea antitetica
prin renuntarea la frigiditatea ei relativa sau absoluta. Jocul poate
slabi daca tatal devine interesat sexual de cineva din afara, dar
aceasta solutie poate duce la alte complicatii. in cazul cuplurilor
casatorite, antitezele sunt aceleasi ca in cazul jocurilor

,Femeia frigida“ sau ,Barbatul frigid"“.

in conditii prielnice, ,Scandalul” se poate transforma destul de
natural in , Tribunalul®.
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JOCURI INTERLOPE

Odata cu introducerea ,asistentei” (sociale, medicale, psihologice) in
tribunale, departamente de eliberare conditionata si institutii
corectionale, si odata cu rafinarea cunostintelor criminalistilor si ale
organelor de aplicare a legii, cei implicati trebuie sa fie constienti de
jocurile interlope cele mai frecvente, atat din inchisori, cat si

din afara lor. Printre acestea se numara ,Hotii si vardistii®, ,Cum
scapi de aici“ si ,Sa-I fraierim pe Joey".

1. HOTII SI VARDISTII

Teza. Pentru ca multi infractori 1i urasc pe politisti, ei par sa obtina o
satisfactie la fel de mare — adesea chiar mai mare — din pacalirea
politiei, ca si din rezultatele actelor lor infractionale. La nivel de Adult,
infractiunile lor sunt jocuri practicate pentru recompensele materiale
— prada; insa la nivel de Copil, este vorba despre emotia urmaririi:
fuga si calmarea.

In mod curios, prototipul jocului ,Hotii si vardistii* tlin copilarie nu
este ,De-a hotii si vardistii, ci ,De-a v .iti ascunselea®, in care
elementul esential este mahnirea de a fi gasit. Copiii mici se dau de
gol cu usurinta. Daca tatal ii gaseste prea repede, méhnirea ivite mai
mare decét distractia. Dar daca tatal este un Imn jucator, stie ce sa
faca: se abtine pana cand baietelul tl ila un indiciu, strigandu-1,
scapand ceva pe jos sau lovind ceva. Astfel, el il forteaza pe tata sa-
| gaseasca. Reactioneaza tot mahnindu-se; insa de data asta s-

a distrat mai mult, datorita suspansului crescut. Daca tatal ne da
batut, de obicei baiatul se simte dezamagit, si nu victorios. De vreme



ce s-a distrat ascunzandu-se, evident ea nu aici este problema. El
este dezamagit ca nu a fost prins. Cand ii vine randul sa se
ascunda, tatal stie ca nu trebuie sa-l intreaca in istetime pe baiat
prea mult timp, ei doar atat cat trebuie pentru a fi distractiv; si el
este suficient de intelept incat sa se prefaca mahnit cand este prins.
Curand devine clar ca a fi gasit este rasplata necesara.

Asadar, ,De-a v-ati ascunselea“ nu este o simpla forma de petrecere
a timpului, ci un joc adevarat. La nivel social, este o intrecere in
istetime si ofera satisfactie maxima cand Adultul fiecarui jucator da
tot ce poate; insa la nivel psihologic totul se desfasoara ca intr-un
joc compulsiv de noroc, in care Adultul Albului trebuie sa piarda
pentru a-si lasa Copilul interior sa castige. A nu fi prins este, de fapt,
antiteza. La copiii mai mari, cel care gaseste o ascunzatoare de
negasit nu este bine privit, dat fiind ca a stricat astfel jocul. El a
exclus aspectul de Copil si a transformat totul intr-o procedura de
Adul/t. El nu mai joaca de dragul distractiei. El intra in aceeasi
categorie ca si un proprietar de cazinou sau ca unii infractori de
meserie, care, de fapt, sunt interesati de bani, nu de distractie.



Pare sa existe doua tipuri diferite de infractori de meserie: cei care
comit infractiunile in principal pentru profit si cei care o fac in primul
rand pentru joc — intre cele doua se afla un grup numeros, caruia ii
apartin cei ce pot avea oricare din cele doua motivatii.

,Castigatorul compulsiv®, cel ce face multi bani, al carui Copil chiar
nu vrea sa fie prins si nici nu este prins decéat arareori, conform
relatarilor pe aceasta tema; el este de neatins, mergandu-i totul ca
uns de fiecare data. ,Perdantul compulsiv®, pe de alta parte, care
joaca ,Hotii si vardistii” (H&V), rareori o duce bine

financiar. Exceptiile par sa se datoreze adesea mai

degraba norocului decéat abilitatilor; insa pe termen lung chiar

si norocul se termina, dupa cum o cere Copilul sau, ajungand sa se
planga in loc s-o0 duca bine.

Jucatorul de H&V care ne intereseaza aici seamana in unele privinte
cu Alcoolicul. El poate trece din rolul de Hot in cel de Vardist, si din
cel de Vardist in cel de Hot. in unele cazuri, el poate juca Vardistul
Parental in timpul zilei si Hotul Copil dupa lasarea

intunericului. Exista un Vardist in multi Hoti si un Hot in multi Vardisti.
Daca infractorul se ,corijeaza®, el poate juca rolul de Salvator,
devenind asistent social sau misionar; dar in acest joc Salvatorul
este mult mai putin important decat cel din ,Alcoolicul®. Totusi, in
mod obisnuit, rolul de Hot al jucatorului este destinul lui si fiecare
are propriul modus operandi de a se lasa prins. El le poate ingreuna
sau usura munca Vardistilor.

Situatia este asemanatoare si in cazul practicantilor jocurilor de
noroc. La nivel social sau sociologic, un ,profesionist” al jocurilor de
noroc este cel pentru care cel mai important lucru in viata este jocul
de noroc. Dar la nivel psihologic, exista doua tipuri diferite

de asemenea jucatori profesionisti. Sunt cei care-si petrec timpul
practicand jocurile de noroc — adica, jucandu-se



cu Soarta — in care puterea dorintei Adultului de a castiga este
depasita doar de puterea nevoii Copilului de a pierde. Si mai sunt cei
care conduc tripouri Si care isi castiga traiul, de obicei unul foarte
bun, oferind jucatorilor ocazia de a juca; ei insisi nu joaca si
incearca sa evite acest lucru, desi uneori, in anumite conditii, isi vor
permite s-o faca si chiar cu placere, la fel cum un infractor care s-a
indreptat mai poate juca din cand in cand un ,Hotii si vardistii®.

Acest lucru arunca o lumina asupra motivelor pentru care studiile
psihologice si sociologice asupra infractorilor au fost ambigue si
neproductive in general: ele vizeaza doua tipuri diferite de oameni,
care nu pot fi diferentiati in mod adecvat in cadrele de

referinta teoretice sau empirice obisnuite. Acelasi lucru

este adevarat si in cazul studierii practicantilor de jocuri de noroc.
Analiza tranzactionala si cea a jocurilor ofera o solutie imediata. Ele
inlatura ambiguitatea, facand distinctia tranzactionala, dincolo de
nivelul social, intre ,jucatori“ si ,profesionistii propriu-zisi®.

Sa trecem acum de la aceasta teza generala la cateva exemple
concrete. Unii spargatori isi fac treaba fara nicio miscare in plus.
Spargatorul care joaca ,Hotii si vardistii isi lasa in urma cartea de
vizita prin acte gratuite de vandalism, cum ar fi impregnarea
hainelor scumpe cu secretii si excretii. Jefuitorul de

banci profesionist, conform relatarilor, isi ia toate precautiile posibile
pentru a evita violenta; jefuitorul de banci care joaca H&V cauta
orice pretext pentru a-si ventila furia. Ca orice profesionist, un
infractor de meserie prefera ca loviturile sale sa fie cat mai curate, in
limita circumstantelor. Infractorul care joaca H&V simte nevoia sa-si
descarce nervii in timpul loviturii. Se spune ca adevaratul
profesionist nu actioneaza niciodata inainte ca totul sa fie bine pus la
punct; jucatorul este



dispus sa infrunte legea nepregatit. Profesionistii adevarati sunt
perfect constienti, in felul lor, de jocul H&V. Daca membrul unei
bande manifesta prea mult interes fata de joc, pana intr-acolo incat
sa puna in pericol lovitura, si mai ales daca nevoia lui de a fi

prins incepe sa se vada, banda va lua masuri drastice pentru

a preveni recidiva. Poate ca profesionistii adevarati sunt prinsi
arareori tocmai pentru ca ei nu joaca H&V. Astfel, ei sunt rareori
studiati sociologic, psihologic si psihiatric; acest lucru se aplica si la
jucatorii de jocuri de noroc. Prin urmare, majoritatea cunostintelor
noastre clinice despre infractori si practicanti ai jocurilor de noroc se
refera mai degraba la jucatori, nu la profesionistii propriu-zisi.

Cleptomanii (spre deosebire de hotii de magazine profesionisti) arata
cat de raspandit este jocul H&V. Probabil ca foarte multi occidentali,
cel putin, au jucat H&V in fantasmarile lor, iar acest lucru face ca
ziarele sa se vanda foarte bine injumatatea noastra de lume. Acest
joc fantasmat apare adesea sub forma inchipuirii ,crimei perfecte®,
care inseamna cel mai dur joc posibil si pacalirea totala a politistilor.

Variante ale H&V sunt: ,Hotii si expertii contabili®, jucat de
delapidatori cu aceleasi reguli si rasplata; ,Hotii si vamesii®, jucat de
contrabandisti etc. Foarte interesanta este varianta penala a

» Tribunalului®. in ciuda tuturor precautiilor sale, profesionistul poate
fi uneori arestat si trimis in judecata. Pentru el, , Tribunalul” este o
procedura pe care o indeplineste conform instructiunilor aparatorilor
sai legali. Pentru avocati, daca sunt castigatori compulsivi,

» Iribunalul® este, in esenta, un joc cu juriul, in care obiectivul este sa
castige, nu sa piarda. Acesta este considerat un joc constructiv de
catre un larg segment al societatii.

Antiteza. Aceasta ii preocupa mai degraba pe criminalistii calificati
decéat pe psihiatri. Politia si aparatul judiciar nu sunt antitetice, ci au
rolul lor in joc, urmand regulile stabilite de societate.



Totusi, trebuie subliniat un lucru. Cercetatorii in criminalistica pot
glumi ca unii infractori se comporta ca si cand le-ar fi placut
urmarirea si ar fi vrut sa fie prinsi, sau pot sa inteleaga aceasta idee
si sa-i acorde credit. insa nu inclina deloc sa considere un
asemenea factor ,explicativ’ drept decisiv in activitatea lor

,de cercetare”. Si aceasta in primul radnd pentru ca nu exista nicio
modalitate de dezvaluire a acestui element prin metodele standard
ale cercetarii psihologice. Ca urmare, cercetatorul fie trebuie sa
excluda un element crucial, pentru ca nu-1 poate gestiona cu
instrumentele de cercetare pe care le are la dispozitie, fie trebuie sa-
si schimbe instrumentele. Fapt este ca acele instrumente n-au
condus pana acum la nicio solutie pentru niciuna dintre problemele
criminalisticii. Asa ca ar fi mai bine ca cercetatorii sa renunte la
vechile metode si sa abordeze problema dintr-un unghi nou. Pana
cand jocul H&V nu este acceptat nu doar ca o anomalie interesanta,
ci ca insusi elementul central pentru un procent semnificativ de
cazuri, o0 mare parte din cercetarea in criminologie va continua sa se
ocupe de banalitati, doctrine, chestiuni periferice sau irelevante®.

in ,,Psychiatry and the Law: Use and Abuse of Psychiatry in a Murder
Case” (American Journal of Psychiatry: 118, pp. 289-299,
1961),Frederick Wiseman oferd un exemplu clar si tragic al unei
forme dure a jocului ,Hotii si vardigtii. Este vorba despre un barbat
de 23 de ani care si-a impuscat logodnica, iar apoi s-a predat. Acest
lucru n-a fost usor, din moment ce politia nu i-a crezut povestea
decat dupa ce a repetat-o de patru ori. Ulterior el a declarat: , Toata
viata am avut sentimentul ca sunt sortit sé sfarsesc pe scaunul
electric. Dacé aga trebuia sa se intample, asa se va intampla“.
Autorul spune cé era absurd sa te astepti ca un juriu obisnuit sa
inteleaga complexa expertiza psihiatrica prezentata la proces in
Jargon tehnic. in termenii jocului, problema principala poate fi
exprimata in cuvinte foarte simple: un béiat de noua ani decide (din
motivele aduse cu claritate la lumina in timpul procesului) ca este
sortit s& sfarseascé pe scaunul electric. El isi petrece tot restul vietii
indreptandu-se cétre acest obiectiv; in cele din urma, folosindu-gi
iubita ca tinta, el reuseste.



ANALIZA

Teza: Nu poti sa ma prinzi.

Scopul: Confirmarea.

Rolurile: Hot, Vardist (Judecator).
Psihodinamica: Intruziune falica.
Exemple: (1) De-a v-ati ascunselea, (2) Infractiunea.
Paradigma sociala: Parinte-Copil.
Copil: ,Nu poti sa ma prinzi”.

Parinte: ,Asta am de facut®.
Paradigma psihologica: Parinte-Copil.
Copil: ,Trebuie sa ma prinzi“.

Parinte: ,Aha, aici erail!®

Mutarile: (1) A: Sfidare; N: Indignare. (2) A: Ascundere; N: Frustrare.
(3) A: Provocare; N: Victorie.

Beneficiile: (1) Psihologic intern — compensatie materiala pentru
raul din trecut. (2) Psihologic extern — contrafobic. (3) Social intern
— Nu poti sa ma prinzi.

(4) Social extern — Aproape scapasem basma curata. (Discutie
pentru trecerea timpului: Ei aproape scapasera basma curata.) (5)
Biologic — notorietate.

(6) Existential: Am fost intotdeauna un ratat.



2. CUM SCAPI DE AICI

Teza. Dovezile istorice arata ca detinutii care supravietuiesc cel mai
bine sunt cei care-si structureaza

timpul printr-o activitate, o discutie pentru trecerea timpului sau un
joc. Se pare ca acest lucru este bine cunoscut de politia politica,
despre care se spune ca-i frange pe unii detinuti tinandu-i pur si
simplu inactivi sau intr-o stare de deprivare sociala.

Activitatea preferata a detinutilor solitari este cititul sau scrisul, iar
discutia de trecere a timpului preferata este ,Evadarea®, pentru care
unii au devenit celebri, precum Casanova sau baronul Frederich von
der Trenck.

Jocul preferat este ,Cum scapi de aici” (,Vreau afara®), care poate fi
jucat, de asemenea, si in spitalele de stat. Acest joc nu trebuie
confundat cu operatia (capitolul 5) cu acelasi nume, cunoscuta
drept ,Buna purtare®. Un detinut care doreste realmente sa fie liber
va gasi modalitatea de a se plia pe cerintele autoritatilor, astfel incat
sa fie eliberat cat mai repede posibil. in zilele noastre, acest lucru
poate fi realizat adesea jucand bine jocul ,Psihiatrie®, de tip grup

de terapie. insa jocul ,Vreau afara” este jucat de detinutii sau
pacientii al caror Copil nu vrea sa iasa. Ei simuleaza ,Buna purtare®,
dar in momentul esential se autosaboteaza, astfel incat sa nu fie
eliberati. Astfel, in ,Buna purtare®, Parintele, Adultul si Copilul
conlucreaza in scopul eliberarii; in ,Vreau afara®, Parintele si
Adultul fac mutarile prescrise pana in momentul critic, in

care Copilul, care este, de fapt, ingrozit de perspectiva de a

se aventura intr-o lume nesigura, preia conducerea si strica efectul.
,Vreau afara“ era un joc obisnuit pe la sfarsitul anilor 1930, printre
imigrantii nou sositi din Germania, care devenisera psihotici. Starea
li se imbunatatea si implorau sa fie externati din spital; dar pe
masura ce se apropja ziua externarii, manifestarile lor

psihotice reveneau.



Antiteza. Atat ,Buna purtare®, cat si ,Vreau afara“ sunt recunoscute
de administratorii atenti si pot fi



gestionate la nivel executiv. insa incepatorii in terapia de grup sunt
adesea pacaliti. Un terapeut de grup competent, stiind ca acestea
sunt cele mai frecvente manipulari din inchisorile cu specific
psihiatric, va fi atent la ele si le va depista intr-un stadiu incipient.
De vreme ce ,Buna purtare” este o operatie onesta, ea poate fi
tratata ca atare si discutarea ei deschisa nu face niciun rau. ,Vreau
afara®, pe de alta parte, necesita o terapie activa pentru ca detinutul
infricosat sa poata fi reabilitat.

Jocuri inrudite. Strans inrudita cu ,Vreau afara“ este o operatie
numita , Trebuie s& ma ascultati”. Aici, un detinut sau un client al unei
institutii sociale isi cere dreptul de a se plange. Reclamatiile sunt cel
mai adesea irelevante. Principalul lui scop este sa se asigure ca va
fi ascultat de catre autoritati. Daca acestea fac greseala sa creada
ca el asteapta sa-i fie rezolvate cerintele si il resping ca avand
pretentii prea mari, pot aparea necazuri. Daca ii satisfac cerintele, el
va veni cu altele. Daca doar il asculta cu rabdare si interes,

atunci jucatorul de , Trebuie sa ma ascultati“ va fi satisfacut

si cooperant, fara sa mai ceara altceva. Administratorul trebuie sa
invete sa faca distinctie intre ,Trebuie sa ma ascultati” si cererile
serioase care necesita actiuni corective®.

,inchis pe nedrept” este un alt joc care apartine acestei familii. Un
infractor care s-a indreptat poate invoca faptul de a fi ,,inchis pe
nedrept” in efortul lui real de a fi eliberat, caz in care face parte din
procedura, insa detinutul care joaca ,inchis pe nedrept”, nu-1
foloseste efectiv pentru a incerca sa iasa, de vreme ce, daca este
eliberat, el nu mai are ce sa invoce.

Pentru mai multe informatii despre ,Hotii si vardistii si jocurile
practicate de detinuti, vezi: Ernst F.H. si Keating W. C.,

,Psychiatric Treatment of the California Felon“, American Journal of
Psychiatry, 120: 974-979,1964.



3. SA-L FRAIERIM PE JOEY (SFJ)

Teza. Prototipul acestui joc este ,Magazinul universal®. Marile fraude,
dar si micile escrocherii si chiar santajul sunt jocuri de tipul SFJ.
Nimeni nu poate fi invins la SFJ decat daca are hotia in sénge,
pentru ca prima mutare este a Negrului, care-i spune Albului

ca fraierul de Joey e numai bun sa fie ,facut®. Daca Albul ar fi onest,
el s-ar retrage, ori |-ar avertiza pe Joey, dar n-o face. Tocmai cand
Joey este pe cale sa plateasca, ceva nu merge bine si Albul
descopera ca investitia lui a disparut. Sau, intr-un joc de ,Santaj",
tocmai cand sa i se puna coame lui Joey, se intampla ca el sa apara
la fata locului. Apoi Albul, care juca dupa propriile sale reguli in
propriul sau mod cinstit, afla ca trebuie sa joace dupa regulile lui
Joey, care sunt dureroase.

in mod curios, se presupune ca victima ar trebui sa stie regulile SFJ
si sa le respecte. Faptul ca vor fi turnatori este un risc calculat al
bandei de escroci; ei nu-i vor reprosa Albului faptul ca i-a dat de gol,
iar acestuia i se va permite chiar, intr-o anumita masura, libertatea
de a minti politia pentru a se salva. Dar daca merge prea departe Si
ii acuza in mod fals de spargere, de pilda, asta inseamna inselatorie
si o vor dispretui profund. Pe de alta parte, nu exista intelegere
pentru un escroc care isi alege o victima in stare de ebrietate,

dat fiind ca aceasta este o procedura incorecta, iar el ar fi trebuit sa
stie asta. Acelasi lucru este valabil si daca este suficient de prost
incéat sa-si aleaga o victima cu simtul umorului, intrucét se stie foarte
bine ca nu poti avea incredere ca asemenea oameni pot juca rolul
omului cinstit in SFJ pana la jocul terminal ,Hotii si vardistii“. Escrocii
cu experienta sunt speriati de victimele care izbucnesc in ras dupa
ce au fost ,fraierite”.



Trebuie remarcat ca o gluma proasta nu este un joc SFJ pentru c3,
in cazul ei, Joey este cel care sufera, in timp ce in SFJ Joey scapa
la sfarsit, Albul fiind cel care sufera. O gluma proasta este o discutie
pentru trecerea timpului, in timp ce SFJ este un joc in care gluma
este facuta in asa fel incat sa aiba un efect contrar.

Este evident ca SFJ este un joc la trei sau patru maini in care politia
este cea de-a patra mana si ca este inrudit cu ,Hai, bateti-va“.

NOTA

Datoram multumiri doctorului Franklin Emst de la Centrul Medical
California din Vacaville, domnului William Collins de la Centrul de
Reabilitare California din Norco si domnului Laurence Means de la
inchisoarea pentru Barbati din Tehachapi, pentru interesul lor
continuu in studierea jocului ,Hotii si vardistii“ si pentru discutiile si
criticile lor utile.

JOCURILE DIN CABINETUL DE TERAPIE

Jocurile practicate cu tenacitate in situatia terapeutica sunt cele mai
importante pentru analistul de jocuri profesionist, el trebuind sa fie
constient de acestea. Ele pot fi studiate cu usurinta la prima mana
in cabinetul de terapie. Si sunt de trei tipuri, dupa rolul agentului:

1. Jocuri practicate de terapeuti si asistenti sociali: ,,incerc doar sa
te ajut” si ,Psihiatrie”.

2. Jocuri practicate de profesionisti calificati care sunt pacienti in
grupuri de terapie, cum ar fi ,Sera”“.



3. Jocuri practicate de pacienti si clienti obisnuiti: ,Sarmanul®,
,l1aranca“, ,Prostul” si ,Piciorul de lemn®.

1. SERA

Teza. Acesta este o varianta a jocului ,Psihiatrie®, jucata cel mai dur
de tinerii specialisti in stiintele



sociale, cum ar fi psihologii clinicieni. Aflati in compania colegilor lor,
acesti tineri tind sa joace ,Psihanaliza“ adesea in gluma, folosind
expresii precum ,Ti se vede ostilitatea® sau ,Cat de mecanic poate
ajunge un mecanism de aparare?“ De obicei, acestea constituie o
discutie pentru trecerea timpului inofensiva si agreabila; reprezinta o
faza normala a experientei lor de invatare si poate fi chiar amuzanta
daca in grup sunt si cateva persoane mai noi. (Preferata mea este:
,vad ca a inceput iar Conferinta Nationala a Actelor Ratate".)

Ca pacienti in grupuri de psihoterapie, unii dintre acesti oameni sunt
capabili sa se implice mai serios in aceasta critica reciproca; insa
cum ea nu este prea productiva in situatia data, este posibil ca
terapeutul sa-i puna punct. Lucrurile se pot indrepta apoi catre jocul
,oera“.

Proaspat absolventii au tendinta puternica sa aiba un respect
exagerat pentru ceea ce ei numesc ,emotii autentice”. Exprimarea
unor asemenea emotii poate fi precedata de anuntarea lor. Dupa
anunt, emotia este descrisa sau, mai degraba, prezentata in fata
grupului ca si cand ar fi o floare rara, ce trebuie privita cu veneratie.
Reactiile celorlalti membri sunt primite cu mare solemnitate, iar cei
care initiaza jocul au aerul expertilor unei gradini botanice. in
jargonul analizei jocurilor, problema pare sa fie daca aceasta emotie
este suficient de buna pentru a fi expusa la Targul National al
Emotiilor. O interventie interogativa a terapeutului poate fi respinsa
vehement, ca si cand acesta ar fi un imbecil neindemanatic care
striveste petalele fragile ale unei plante exotice care infloreste o data
la o suta de ani. Evident, terapeutul stie ca, pentru a

intelege anatomia si fiziologia unei plante, poate fi necesara disectia
ei.

Antiteza. Cruciala pentru progresul terapeutic, antiteza este chiar
ironia mea din descrierea de mai sus.
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Daca jocul este lasat sa continue, el poate dura neschimbat ani de
zile, dupa care pacientul poate avea senzatia ca a trecut printr-o
,experienta terapeutica®, in timpul careia si-a ,exprimat ostilitatea” si
a invatat ,sa-si gestioneze emotiile” intr-un mod care ii confera

un avantaj fata de colegii sai mai putin norocosi. intre timp, se vor fi
intdmplat foarte putine lucruri semnificative la nivel psihodinamic si,
cu siguranta, investitia de timp n-a adus un beneficiu terapeutic
maxim.

Ironia din descrierea initiala este indreptata nu impotriva pacientilor,
ci a profesorilor lor si a mediului cultural care incurajeaza o
asemenea pretiozitate exagerata. O remarca sceptica, plasata intr-
un moment bine ales, poate separa pacientii de influentele
Parentale pline de pretiozitate, conducéand la o vigoare mai

putin egocentrica a tranzactiilor dintre ei. in loc sa-si cultive emotiile
intr-o atmosfera sufocanta de sera, ei le pot lasa sa se dezvolte
natural, pentru a le scoate la lumina cand sunt coapte.

Beneficiul cel mai evident al acestui joc este cel psihologic extern, de
vreme ce se evita intimitatea prin stabilirea unor conditii speciale in
care pot fi exprimate emotiile si a unor restrictii speciale in

privinta raspunsurilor celor prezenti.

2. INCERC DOAR SA TE AJUT (I0STA)

Teza. Acest joc poate fi practicat in orice situatie profesionala,

nefiind limitat doar la psihoterapeuti si asistenti sociali. Totusi, el
poate fi intalnit cel mai adesea si in forma sa culminanta printre
asistentii sociali care au un anumit tip de formare. Analiza acestui joc
i-a fost clarificata autorului in Tmprejurari curioase.



Toti participantii la un joc de poker renuntasera la cartile din mana
(,/o/d), in afara de doi: un psiholog cercetator si un om de afaceri.
Omul de afaceri, care avea o0 mana mare, a pariat, crescand
marimea potului (,bet®); psihologul, care avea o mana imbatabila,

a ridicat miza, a plusat (,raise”). Omul de afaceri parea nedumerit, in
timp ce psihologul a remarcat glumet:

,Nu fi suparat, incerc doar sa te ajut!* Omul de afaceri a ezitat si, in
final, a pus chipsurile cerute pe masa. Psihologul si-a aratat mana
castigatoare, iar celalalt si-a aruncat cartile dezgustat. Atunci, ceilalti
prezenti s-au simtit liberi sa rada la gluma psihologului, iar

perdantul a remarcat cu amaraciune: ,De mare ajutor mi-ai

fost!” Psihologul i-a aruncat autorului o privire cu subinteles, caee
voia sa spuna ca gluma fusese, de fapt, la adresa profesiei de
psihiatru. Acela a fost momentul in care structura acestui joc a
devenit clara.

Asistentul social sau terapeutul, oricare ar fi specializarea sa, da
niste sfaturi unui client sau pacient. Pacientul revine si spune ca
sugestia n-a avut efectul scontat. Asistentul social ridica resemnat
din umeri in fata acestui esec si incearca din nou. Daca este mai
atent, el poate detecta in acest moment piscatura frustrarii, dar va
incerca din nou oricum. De obicei, el nu simte nevoia sa-si
investigheze propriile motivatii, deoarece stie ca multi dintre colegii
cu o formare similara fac acelasi lucru, el urmeaza procedura
,corecta” si va primi tot sprijinul din partea supervizorilor sai.

Daca da peste un jucator inversunat, cum ar fi un obsesiv ostil, ii va
fi tot mai dificil sa evite sentimentul de inadecvare. Apoi intra in
dificultate, iar situatia se va deteriora treptat. in cel mai rau caz,
poate da peste un paranoid furios, care va da buzna intr-o zi,
spumegand si strigand furios: ,Uite ce m-ai impins sa fac!”

Apoi frustrarea sa va reveni intens sub forma gandului rostit



sau nerostit: ,Dar incercam doar sa te ajut!”

Consternarea lui in fata ingratitudinii il va face sa sufere
considerabil, indicand motivele complexe din spatele propriului
comportament. Aceasta consternare este rasplata.

Profesionistii veritabili nu trebuie confundati cu oamenii care joaca
,incerc doar sé te ajut* (IDSTA). ,Cred ca putem face ceva in privinta
asta“, ,Stiu ce e de facut®, ,Am fost desemnat sa te ajut” sau ,Plata
pentru ajutorul meu va fi de...” sunt diferite de ,incerc doar sa te
ajut”. Primele patru, daca sunt de buna-credinta, reprezinta oferta
Adultului de a-si pune calificarea profesionala la dispozitia
pacientului sau clientului aflat in suferintd; IDSTA are o motivatie
ascunsa, care este mai importanta decat capacitatea profesionala de
a obtine un rezultat. Aceasta motivatie se bazeaza pe pozitia ca
oamenii sunt nerecunoscatori si te dezamagesc. Perspectiva
succesului este alarmanta pentru Parintele profesionistului si este o
invitatie la sabotare, pentru ca succesul i-ar periclita

pozitia. Jucatorul de IDSTA trebuie sa fie asigurat ca ajutorul nu va fi
acceptat, indiferent cat de asiduu va fi oferit. Clientul raspunde cu
,2UJite cat de mult incerc” sau ,Nu ma poti ajuta cu nimic". Jucatorii
mai flexibili pot face un compromis: este in regula ca oamenii sa
accepte ajutorul, cu conditia ca acest lucru sa le ia mult timp.

Ca atare, terapeutii au tendinta sa se scuze pentru obtinerea unor
rezultate rapide, deoarece stiu ca unii dintre colegii lor ii vor critica
pentru asta la sedintele personalului. La polul opus fata de jucatorii
inversunati de IDSTA — printre care se numara asistentii sociali

— se afla avocatii buni, care isi ajuta clientii fara implicare personala
sau sentimentalisme. Aici, maiestria profesionala ia locul inversunarii
ascunse.



Unele scoli de asistenta sociala par sa fie in primul rand academii de
formare a jucétorilor profesionisti de IDSTA, iar absolventilor lor nu le
este deloc usor sa inceteze sa-l mai joace. Un exemplu elocvent
pentru cele afirmate mai sus poate fi gasit in descrierea

jocului complementar ,Sarmanul®.

IDSTA si variantele sale sunt usor de gasit in viata de zi cu zi. Este
jucat de prietenii de familie si de rude (de exemplu, ,Pot sa-ti fac eu
rost de asta angro®) si de catre adultii care fac munca voluntara cu
copiii comunitatii. Este un joc preferat al parintilor, iar

jocul complementar practicat de odrasle este, de obicei, ,Uite ce m-
ai impins sa fac®. Din punct de vedere social, ar putea fi o varianta a
,Neindemanaticului“, in care paguba este facuta mai degraba prin
ajutorul dat, decat prin impulsivitate; aici, clientul este reprezentat
de o victima care poate juca ,De ce mi se intampla intotdeauna
mie?“ sau una din variantele sale.

Antiteza. Profesionistul are la indeméana cateva modalitati de a
gestiona invitatia la acest joc, iar alegerea lui va depinde de stadiul
relatiei dintre el si pacient, in special de atitudinea Copilului
pacientului.

1. Antiteza psihanalitica clasica este cea mai radicala si cel mai
greu de tolerat de catre pacient. Invitatia este complet ignorata.
Atunci, pacientul incearca tot mai mult. in cele din urma cade intr-o
stare de disperare, manifestata prin furie sau depresie, care este
semnul caracteristic ca un joc a fost refuzat. Situatia poate conduce
la o confruntare utila.

2. La prima invitatie poate fi incercata o confruntare mai blanda
(insa nu intelegatoare). Terapeutul afirma ca este terapeutul
pacientului, si nu seful lui.



3. O procedura si mai blanda este introducerea pacientului intr-un
grup de terapie, lasandu-i pe ceilalti pacienti sa gestioneze
problema.

4. in cazul unui pacient cu o tulburare acuta poate fi necesar sa-i faci
jocul intr-o prima faza. Acesti pacienti ar trebui tratati de catre un
psihiatru, care, fiind cadru medical, poate prescrie atat
medicamente, cat si anumite masuri de igiena valoroase inca in
tratamentul unor asemenea oameni, chiar si in era actuala

a tranchilizantelor. Daca, pe langa medicatie, medicul prescrie un
regim de igiena care poate include bai, exercitii, perioade de odihna
si mese regulate, atunci pacientul (1) respecta regimul si se simte
mai bine;

(2) respecta regimul cu strictete si se plange ca nu-1 ajuta; (3)
mentioneaza nonsalant ca a uitat sa respecte indicatiile sau ca a
abandonat regimul pentru ca nu-i folosea la nimic. in al doilea si al
treilea caz, este la latitudinea psihiatrului sa decida daca pacientul
este apt pentru o analiza a jocurilor in acel moment sau daca sunt
indicate alte forme de tratament, care sa-l pregateasca pentru
psihoterapia ulterioara. inainte sa decida pasul urmator, psihiatrul
trebuie sa evalueze cu atentie relatia dintre adecvarea regimului si
tendinta pacientului de a-1 folosi in jocuri.

Pe de alta parte, pentru pacient antiteza este ,Nu-mi spune tu ce sa
fac ca sa ma ajut, ci iti spun eu ce sa faci ca sa ma ajuti“. Daca
terapeutul este cunoscut a fi un ,Neindemanatic®, antiteza corecta a
pacientului este ,Nu ma ajuta pe mine, ci ajuta-1 pe el”. Dar jucatorii
duri de ,incerc doar sa te ajut” sunt lipsiti, in general, de simtul
umorului. De regula, mutarile antitetice din partea pacientului sunt
primite nefavorabil si pot avea ca rezultat antipatia pe viata a
terapeutului. in viata de zi cu zi, asemenea mutari nu trebuie initiate
decat daca esti pregatit sa le aplici fara mila pana la capat si sa-ti
asumi consecintele. De exemplu, refuzarea unei rude care

joaca ,Pot sa-ti fac eu rost de asta angro® poate produce complicatii
domestice serioase.



ANALIZA

Teza: Nimeni nu face niciodata ce-i spun.
Scopul: Usurarea sentimentului de vinovatie.
Rolurile: Cel care ofera ajutorul, Clientul.
Psihodinamica: Masochism.

Exemple: (1) Copiii invata, parintii intervin si ii intrerup. (2) Lucratorul
social si clientul.

Paradigma sociala: Parinte-Copil.

Copil: ,Ce fac acum?“

Parinte: ,Uite ce trebuie sa faci”.

Paradigma psihologica: Parinte-Copil.
Parinte: ,Uite ce eficace sunt".

Copil: ,Te fac eu sa vezi ca nu esti eficace”.
Mutarile: (1) Indicatii cerute — Indicatii oferite.

(2) Procedura de mantuiala — Repros. (3) Demonstratia ca
procedurile sunt gresite — Scuze implicite.

Beneficiile: Psihologic intern — martiriu.

(2) Psihologic extern — evitarea confruntarii cu ineficacitatea. (3)
Social intern — ,APP*, tipul Proiectiv.



(4) Social extern — ,Psihiatria®, tipul Proiectiv.

(5) Biologic — palme de la client, stimulari (strokes') de la
supervizori. (6) Existential — Toti oamenii sunt
niste nerecunoscatori.

3. SARMANUL

Teza acestui joc este formulata cel mai bine de catre Henry Miller in
Colosul din Maroussi: ,Probabil, evenimentele avusesera loc in anul
in care imi cautam o slujba fara sa am nici cea mai mica intentie s-o
gasesc, Mi-am amintit ca, disperat cum ma credeam atunci, nu

JOCURILE NOASTRE DE TOATE ZILELE
ma osteneam sa citesc nici macar rubrica de oferte de serviciu®.*

Este unul din jocurile complementare lui ,incerc doar sa te ajut”
(IDSTA), dat fiind ca este jucat de asistentii sociali care-si castiga
painea astfel. ,Sarmanul” este jucat la fel de profesionist si de catre
clientul care isi castiga traiul in acest mod. Experienta proprie

a autorului cu jocul ,Sarmanul® este limitata, dar urmatoarea
descriere facuta de unul dintre cei mai straluciti studenti ai sai
ilustreaza natura acestui joc si locul lui in societate.

Domnisoara Negru era asistent social intr-o organizatie de ajutor
social care avea ca scop declarat, pentru care si primea fonduri de la
stat, redresarea economica a persoanelor sarace — ceea ce
insemna, de fapt, sa le ajute sa gaseasca si sa pastreze slujbe din
care sa se intretina. Clientii acestei organizatii ,faceau progrese”
continue, conform rapoartelor oficiale, dar foarte putini dintre ei erau
,redresati“ de fapt. Acest lucru era de inteles, se afirma, pentru ca
majoritatea apelau la ajutorul social de mai multi ani, trecand de la o
organizatie la alta, uneori fiind clientii a cinci sau sase organizatii in
acelasi timp, ceea ce demonstra ca erau ,cazuri dificile”.



Datorita formarii ei in analiza jocurilor, domnisoara Negru si-a dat
seama curand ca personalul organizatiei in care ea lucra juca IDSTA
la modul foarte serios si s-a intrebat cum raspund clientii la asta.
Pentru a verifica, si-a intrebat saptamanal propriii clienti cate
oportunitati de slujbe au cautat efectiv. A descoperit cu interes

ca, desi teoretic ei trebuiau sa-si caute de lucru cu asiduitate in
fiecare zi, de fapt, clientii faceau foarte putine eforturi in aceasta
directie si ca uneori eforturile depuse de ei

' Henry Miller, Colosul din Maroussi, Polirom, Bucuresti, 2011, p.
105.

(N.t.)



erau de-a dreptul ironice. De exemplu, un barbat a spus ca-si cauta
de munca raspunzéand la cel putin un anunt pe zi. ,Ce fel de
munca?“ a intrebat ea. El a raspuns ca voia sa intre in vanzari. ,E
singurul tip de anunt la care ai raspuns?” a intrebat ea din nou. El a
raspuns ca da, dar ca, din pacate, el e balbait si asta |-a impiedicat
sa-si urmeze cariera dorita. Cam in aceeasi perioada, superiorul ei a
aflat ca punea acest gen de intrebari si a mustrat-o ca-si supune
clientii unei ,presiuni” nepotrivite.

Domnisoara Negru a decis totusi sa mearga inainte si sa redreseze
cu adevarat cétiva dintre ei. |-a selectat pe cei ce erau apti fizic si
care nu pareau sa aiba motive intemeiate pentru a primi fonduri
sociale. Apoi a discutat cu grupul selectat despre jocurile ,iIDSTA*
si ,Sarmanul®. Cand memobirii grupului au recunoscut ca asa stateau
lucrurile, le-a spus ca, daca nu-si gasesc de lucru, le va taia
fondurile de ajutor social si 1i va trimite la un alt tip de organizatie.
Cativa dintre ei si-au gasit aproape imediat un serviciu, unii reusind
acest lucru prima data dupa ani de zile. insa au fost indignati

de atitudinea ei, iar cativa i-au scris superiorului ei reclamandu-o.
Superiorul a chemat-o si a mustrat-o mai sever, pe motiv ca, desi
fostii ei clienti aveau serviciu, ei nu erau ,redresati cu adevarat”.
Superiorul i-a dat de inteles ca se punea problema daca s-o mai
pastreze sau nu pe domnisoara Negru in organizatie.

Domnisoara Negru a incercat cu tact, atat cat putea fara a-si
periclita postul, sa afle ce insemna ,redresare adevarata“ in opinia
organizatiei. Acest lucru n-a fost clarificat. | s-a spus doar ca ,punea
o presiune nepotrivita“ asupra oamenilor, iar faptul ca acestia isi
sustineau financiar familia pentru prima data dupa ani de zile n-a
fost considerat in niciun caz meritul ei.

Pentru ca avea nevoie de o slujba, iar acum era in pericol s-o piarda,
unii dintre prietenii ei au incercat s-o ajute. Reputatul sef al unei
clinici de psihiatrie i-a scris superiorului ei, spunandu-i ca auzise



despre domnisoara Negru ca facuse o munca deosebit de eficienta
in beneficiul clientilor si intreband daca ea si-ar putea expune
descoperirile la o conferinta a personalului din clinica sa. Superiorul
a refuzat sa-i acorde aceasta permisiune.

in acest caz, regulile jocului ,Sarmanul® au fost stabilite de
organizatie pentru a completa regulile locale ale IDSTA. Exista un
acord tacit intre asistentul social si client care suna in felul urmator:

L.S.:,0 sa incerc sa te ajut (cu conditia sa n-o duci mai bine)“.

C.: O sa-mi caut de lucru (cu conditia sa nu trebuiasca sa-mi si
gasesc ceva)“.

Daca un client incalca acordul si o ducea mai bine, organizatia
pierdea un client, clientul isi pierdea castigurile din ajutoare si ambii
se simteau penalizati. Daca un asistent social, ca domnisoara
Negru, incalca acordul, facandu-1 pe client sa-si gaseasca efectiv
de lucru, organizatia era penalizata de plangerile clientilor, care ar fi
putut atrage atentia autoritatilor, iar clientul, din nou, isi pierdea
castigurile din ajutoare.

Céata vreme ambii se supuneau regulilor implicite, fiecare obtinea
ceea ce voia. Clientul isi primea castigurile din ajutoare si invata
curand ce voia organizatia in schimb: ocazia de a ,oferi“ ajutorul (ca
parte a IDSTA), plus ,material clinic* (pentru a-1 prezenta la
conferintele ,centrate pe client” ale personalului). Clientul era
bucuros sa se conformeze acestor cerinte, care ii aduceau la fel de
multa placere



ca si organizatiei. Astfel, ambele parti o duceau foarte bine impreuna
si niciuna nu simtea deloc dorinta de a incheia o relatie atat de
satisfacatoare. Domnisoara Negru, de fapt, a ,retras” ajutorul in loc
sa-| ,ofere” si a propus o prezentare pentru specialisti ,centrata

pe comunitate® in locul uneia ,centrate pe client®; iar acest lucru i-a
perturbat pe toti ceilalti implicati, in ciuda faptului ca ea n-a facut
altceva decat sa respecte regulamentele in conformitate cu intentia
lor declarata.

Doua lucruri trebuie remarcate aici. Mai intai, ,Sarmanul®, ca joc, si
nu ca stare cauzata de dizabilitati fizice, mentale sau economice,
este jucat doar intr-o proportie limitata de clientii ajutorului social. in
al doilea rand, acest joc va fi sprijinit doar de asistentii sociali care
sunt instruiti prin programul lor de formare s& joace IDSTA. Acest joc
nu va fi bine tolerat de catre alti asistenti sociali.

Jocuri similare sunt ,Veteranul® si ,Clinica“. ,Veteranul“ dezvaluie
aceeasi relatie simbiotica, de data aceasta intre Administratia
Veteranilor, organizatiile afiliate si un anumit numar de ,veterani de
meserie” care au aceleasi privilegii legitime ca fostii militari invalizi.
,Clinica“ este jucat de un anumit procent din cei care frecventeaza
ambulatoriile marilor spitale. Spre deosebire de cei care joaca
,>armanul® sau ,Veteranul®, pacientii care joaca ,Clinica“ nu primesc
nicio remuneratie, dar obtin alte beneficii. Ei servesc unui scop social
util, de vreme ce sunt dispusi sa coopereze si sa participe la
formarea personalului medical si la studiile privind procesele bolilor.
Din aceasta pot obtine o satisfactie a Adultului care nu este
disponibila jucatorilor de ,Sarmanul® si ,Veteranul”.

Antiteza. Daca este indicata, antiteza consta in retragerea
beneficiilor. Aici principalul risc nu-1 reprezinta jucatorul insusi, ca in
majoritatea jocurilor,



ci faptul ca jocul este acceptat cultural si incurajat de jucatorii
complementarului IDSTA. Amenintarea vine din partea colegilor de
breasla, a publicului intaratat, a organizatiilor guvernamentale si a
sindicatelor protectoare. Reclamatiile de dupa prezentarea unui anti-
,2oarmanul” pot conduce la protestul public zgomotos ,Cum asa? Nu-
mi vine sa cred!”, care poate fi considerat o operatie sau o discutie
pentru trecerea timpului sanatoasa, chiar daca uneori

descurajeaza sinceritatea. De fapt, intregul sistem politic american al
libertatilor democratice se bazeaza pe dreptul (inexistent in multe
alte forme de guvernare) de a pune acea intrebare. Fara un
asemenea drept, progresul social umanitar ar fi serios franat.

4. TARANCA

Teza. Prototipul tarancii este sateanca bulgaroaica artritica, ce-si
vinde unica vaca pentru a strange bani ca sa se poata duce la clinica
universitara din Sofia. Acolo, profesorul o consulta si cazul ei i se
pare atat de interesant, ca il prezinta intr-o demonstratie

clinica studentilor la medicina. El subliniaza nu doar

patologia, simptomele si diagnosticul, ci si tratamentul.

Aceasta procedura o impresioneaza pana la veneratie. inainte sa
plece, profesorul ii da o reteta si i explica mai detaliat tratamentul.
Ea este coplesita de admiratie pentru cunostintele lui si ii spune
echivalentul bulgar pentru ,Vai, sunteti minunat, domnule profesor!”
insa ea nu-si cumpara niciodata reteta. in primul rand pentru ca

in satul ei nu exista farmacie; in al doilea rand, chiar daca ar avea
asa ceva, ea n-ar lasa din mana o héartie atat de pretioasa. Plus ca
nici nu are posibilitatea sa urmeze



restul tratamentului, cum ar fi dieta, hidroterapia si asa mai departe.
Ea traieste in continuare cu acelasi betesug, dar fericita ca acum
poate spune tuturor ce tratament minunat i-a prescris marele
profesor din Sofia, fata de care isi exprima recunostinta in fiecare
seara in rugaciunile ei.

Cativa ani mai tarziu, profesorul, intr-o stare de spirit nu prea buna,
trece din intamplare prin satul ei in drum spre un pacient bogat, dar
pretentios. isi aminteste de taranca atunci cand ea se repede sa-i
sarute ména si sa-i aduca aminte ce regim minunat i-a dat cu ani in
urma.

El accepta afabil laudele si are o satisfactie deosebita cand ea fi
spune cat de bine i-a facut tratamentul. De fapt, el este atat de
incantat, incéat nici nu observa ca femeia schiopateaza la fel de rau
ca fnainte.

Din punct de vedere social, ,Taranca“ este jucat intr-o forma
inocenta si una disimulata, ambele cu motto-ul: ,Vai, sunteti minunat,
domnule Murgatroyd!”

(VSMDM). in forma inocenta, Murgatroyd chiar este minunat. El este
un poet, pictor, filantrop sau om de stiinta celebru si, adesea, tinerele
naive calatoresc foarte mult in speranta de a-1 intalni, pentru a
putea sta in adoratie la picioarele lui, idealizandu-i defectele.

O femeie mai sofisticata, care-si propune in mod deliberat sa aiba o
relatie sau sa se marite cu un asemenea om, pe care il admira si
apreciaza sincer, poate fi perfect constienta de slabiciunile lui. Ea le
poate chiar exploata pentru a obtine ceea ce doreste. in

cazul acestor doua tipuri de femei, jocul apare din idealizarea sau
exploatarea defectelor, inocenta constand in respectul lor autentic
pentru realizarile lui, pe care sunt capabile sa le evalueze corect.



in forma disimulata, Murgatroyd, ,minunat” sau nu, da peste o
femeie incapabila sa-l1 aprecieze in vreo privinta; poate ca este o
prostituata de lux. Ea joaca

,Sarmanul de mine“ si foloseste ,VSMDM® doar ca mijloc de a-1
flata, pentru a-si atinge propriile scopuri, in sinea ei, fie este
tulburata de el, fie il ia in deradere, insa nu-i pasa deloc de el si tot
ceea ce vrea sunt beneficiile materiale care vin odata cu el.

Din punct de vedere clinic, ,Taranca“ este jucat in doua forme
similare, cu motto-ul ,Vai, sunteti minunat, domnule profesor!”
(VSMDP). in forma inocenta, pacienta se poate simti bine atata timp
cat va crede in VSMDP, ceea ce obliga terapeutul la un
comportament decent atat in public, cat si in viata personala. in
forma disimulata, pacienta spera ca terapeutul ii va raspunde la
VSMDP si va géandi despre ea: ,Esti neobisnuit de perspicace!”
(ENP). Odata adus in aceasta pozitie, il poate face sa para ridicol,
pentru a trece apoi la un alt terapeut; daca nu poate fi pacalit asa de
usor, s-ar putea ca el sa fie capabil s-o ajute.

Cel mai simplu mod in care pacienta poate castiga VSMDP este sa
nu se simta mai bine. Daca este mai rautacioasa, poate depune mai
multe eforturi pentru a-1 face pe terapeut sa para ridicol. O femeie a
jucat VSMDP cu psihiatrul ei, fara nicio ameliorare a

simptomelor; intr-un final a plecat de la el cu multe plecaciuni

si scuze. Apoi i-a cerut ajutorul preotului ei, jucand VSMDP si cu el.
Dupa cateva saptamani, I-a atras intr-un joc de ,Viol“ de gradul doi.
Apoi i-a povestit confidential vecinei, peste gardul din fundul curtii, ce
dezamagita a fost ca un om asa de treaba ca reverendul Negru a
putut, intr-un moment de slabiciune, sa-i faca avansuri unei femei
cinstite si neatragatoare ca ea. Dupa cum o stia pe sotia lui, sigur ca
aceasta |-ar putea ierta, dar totusi... etc. Aceasta destainuire a fost
doar o scapare nechibzuita si abia dupa aceea si-a amintit ,.cu
groaza“ ca vecina facea parte din comitetul de doamne al bisericii.
Cu psihiatrul a castigat prin faptul ca nu s-a



simtit mai bine; cu preotul a castigat seducandu-1, desi nu voia sa
recunoasca acest lucru. insa un al doilea terapeut a introdus-o intr-
un grup de terapie unde n-a mai putut face manevrele ei obisnuite.
Apoi, fara VSMDP si ENP care sa-i umple timpul terapiei, a

inceput sa-si examineze propriul comportament mai indeaproape si,
cu ajutorul grupului, a reusit sa renunte la ambele sale jocuri:
VSMDP si ,Violul®.

Antiteza. Terapeutul trebuie mai intai sa decida daca jocul este
practicat in mod inocent si, daca da, sa-l lase sa continue spre
binele pacientei, pana cand Adultul ei este suficient de intarit incat
sa suporte riscul unor contramasuri. Daca nu este un joc inocent,
atunci contramasurile pot fi luate cu prima ocazie, dupa ce pacienta
a fost pregatita suficient de bine incéat sa inteleaga ce se intampla.
Atunci terapeutul trebuie sa refuze cu fermitate sa dea sfaturi, iar
cand pacienta incepe sa protesteze, trebuie sa-i spuna foarte clar ca
nu este vorba despre ,neutralitatea” terapeutului, ci de o politica bine
gandita. in timp, refuzurile lui pot fie sa o infurie pe pacienta, fie sa-i
precipite simptome acute de anxietate. Urmatorul pas depinde de
gravitatea starii pacientei. Daca este prea afectata, reactiile ei

acute trebuie gestionate prin proceduri psihiatrice sau analitice
adecvate, pentru restabilirea situatiei terapeutice. Primul obiectiv
pentru a trata forma disimulata a acestui joc este separarea Adultului
de Copilul ipocrit, astfel incat sa se poata face analiza jocului.

in situatiile sociale, trebuie evitate familiaritatile cu jucatorii inocenti
de ,VSMDM", data fiind impresionabilitatea lor. Pe de alta parte,
femeile care joaca forma disimulata de ,VSMDM" pot fi

uneori interesante si inteligente daca vor fi dezvatate de acest

joc si se pot dovedi o completare incantatoare a cercului social
familial.



5. PSIHIATRIA

Teza. Psihiatria ca procedura trebuie distinsa de ,Psihiatria” ca joc.
Conform datelor actuale prezentate sub o forma clinica adecvata in
publicatiile stiintifice, urmatoarele abordari, printre altele, sunt
valoroase in tratarea afectiunilor psihiatrice: terapia prin

socuri, hipnoza, medicatia, psihanaliza, ortopsihiatria si terapia de
grup. Exista si altele mai putin folosite, care nu vor fi amintite aici.
Oricare dintre ele poate fi folosita in jocul ,Psihiatria“, care se
bazeaza pe pozitia ,Sunt un vindecator” sustinuta de o diploma: ,Aici
scrie ca sunt un vindecator®. Trebuie remarcat ca aceasta pozitie
este, in orice caz, una constructiva, binevoitoare, iar cei care joaca
,Psihiatria“ pot face foarte mult bine daca sunt pregatiti profesional.

insa este foarte probabil ca rezultatele terapeutice sa fie si mai bune
daca zelul terapeutic este temperat. Antiteza a fost cel mai bine
exprimata cu mult timp in urma de catre chirurgul Ambroise Pareé,
care spunea:

,EU 1i tratez, dar Dumnezeu ii vindeca“. Fiecare student la medicina
invata acest dicton, impreuna cu altele, precum primum non nocere
(,mai intai, sa nu faci rau®) si expresii de genul vis medicatrix naturae
(»puterea vindecatoare a naturii). insa este mai putin probabil ca
terapeutii fara pregatire medicala sa cunoasca aceste avertismente
din vechime. Pozitia ,Sunt un vindecator pentru ca aici scrie ca sunt
vindecator® are multe sanse sa devina mai degraba o piedica si
poate fi inlocuita benefic cu ceva de genul: ,Voi aplica procedurile



terapeutice pe care le-am invatat, in speranta ca ele vor fi de vreun
folos®. Acest lucru permite evitarea posibilitatii unor jocuri de genul:
,Dat fiind ca eu sunt un vindecator, e vina ta daca nu te faci bine*
(cum ar fi ,incerc doar sa te ajut®) sau ,Dat fiind ca tu esti

un vindecator, o sa ma fac bine pentru tine” (cum ar fi ,Taranca®).
Bineinteles ca orice terapeut constient cunoaste, in principiu, toate
aceste lucruri. Cu siguranta, orice terapeut care a prezentat vreodata
un caz intr-o clinica de renume a fost prevenit in aceasta privinta.
Invers, o clinica buna poate fi definita ca una care atrage atentia
terapeutilor sai asupra acestor lucruri.

Pe de alta parte, jocul ,Psihiatria“ este mai probabil sa apara in cazul
pacientilor care au fost tratati anterior de terapeuti mai putin
competenti. Unii pacienti, de pilda, isi aleg cu grija psihanalisti slabi,
trecand de la unul la altul, demonstrand astfel ca ei nu pot

fi vindecati, dar invatand intre timp sa joace din ce in ce mai bine
jocul ,Psihiatria®; in cele din urma, chiar si pentru un clinician de
prima ména devine dificil sa separe graul de neghina. Tranzactia
dubla din partea pacientului este:

Adult: ,Vin sa fiu vindecat”.

Copil: ,N-0 sa ma vindeci niciodata, dar o sa ma inveti cum sa fiu un
nevrotic mai bun (cum sa joc mai bine jocul «Psihiatria»)”.

,oanatatea mintala“ este jucat intr-un mod similar; aici, declaratia
Adultului este: , Totul va fi mai bine daca aplic principiile sanatatii
mintale pe care le-am citit sau despre care am auzit®. 0 pacienta a
invatat sa joace ,Psihiatria“ de la un terapeut, ,Sanatatea mintala® de
la altul, iar apoi, in urma altui efort, a inceput sa practice

destul de bine jocul ,Analizei tranzactionale®. Cand s-a discutat in
mod deschis cu ea acest lucru, a fost de acord sa nu mai joace



,oanatatea mintala®“, dar a cerut permisiunea sa continue sa joace
,Psihiatria“, pentru ca o facea sa se simta confortabil. Psihiatrul
analist tranzactional a acceptat. Ca atare, a continuat timp de cateva
luni sa-si recite saptamanal visele si interpretarile pe care le dadea
acestora. in final, poate partial si din recunostinta, a decis ca ar
putea fi interesant sa afle care era problema ei reala. A devenit
interesata in mod serios-de analiza tranzactionala, avand rezultate
bune.

O varianta a ,Psihiatriei” este ,Arheologia“ (hnumele si-l datoreaza
doctorului Norman Reider, din San Francisco), in care pacienta
adopta pozitia conform careia, daca afla de la cine i s-a tras buba, ca
sa zicem asa, totul va fi dintr-odata in regula. Aceasta are ca rezultat
o ruminatie continua asupra intamplarilor din copilarie. Uneori,
terapeutul poate fi atras in jocul ,Critica®, in care pacienta isi descrie
emotiile din diverse situatii, iar terapeutul ii spune ce nu este in
regula cu ele. ,Exprimarea de sine”, joc obisnuit in unele terapii de
grup, se bazeaza pe dogma ,Emotiile sunt bune®.

Un pacient care foloseste injuraturi vulgare, de pilda, poate fi
aplaudat sau, cel putin, aplaudat implicit.

Totusi, un grup cu experienta va identifica repede acest lucru drept
joc.

Unii membri ai grupurilor de terapie devin chiar experti in
identificarea jocului ,Psihiatria® si-i atrag atentia foarte repede unui
nou pacient daca ei considera ca acesta joaca ,Psihiatria“ sau
,<Analiza tranzactionala®, in loc sa foloseasca procedurile de grup
pentru a obtine un insight legitim. O femeie care se transferase dintr-
un grup de tip ,Exprimare de sine® intr-un alt grup, mai dezvoltat, din
alt oras, a relatat o poveste despre o relatie incestuoasa din copilaria
ei. in locul reactiei de



uimire tulburata cu care era obisnuita ori de cate ori spunea mult
repetata poveste, a fost intdmpinata cu indiferenta, lucru care a
infuriat-o. A descoperit uluita ca noul grup era mai interesat de furia
ei tranzactionala decat de incestul din trecutul ei; scoasa din fire, le-
a azvarlit in fata ceea ce, in mintea ei, era insulta suprema: i-a
acuzat ca nu sunt freudieni. Bineinteles ca Freud insusi a luat
psihanaliza mult mai in serios si a evitat s-o transforme intr-un joc,
spunand ca nici el insusi nu este ,freudian®.

0 varianta a ,Psihiatriei“ recent descoperita se numeste ,Dar spune-
mi...” si este intru catva asemanatoare cu discutia pentru trecerea
timpului la petreceri ,Douazeci de intrebari®. Albul povesteste un vis
sau un incident, apoi ceilalti membri, adesea inclusiv terapeutul,
incearca sa-l interpreteze punand intrebari pertinente. Cata vreme
Albul da raspunsuri, fiecare membru continua sa intrebe pana cand
gaseste o intrebare la care Albul nu poate raspunde. Atunci

Negrul se lasa pe spate, afisand o privire de cunoscator care spune:
,<Aha! Daca ai putea raspunde la acea intrebare, cu siguranta ti-ar fi
mai bine, deci eu mi-am indeplinit rolul meu®. (Acesta este o ruda
mai indepartata a jocului ,De ce nu-Da, dar®.) Unele grupuri de
terapie se bazeaza aproape in intregime pe acest joc si pot continua
ani de zile, cu schimbari sau progrese minime. ,Dar spune-mi...“ i
lasa o mare libertate Albului (pacientul) care, de exemplu, se poate
adapta jocului simtindu-se neputincios; sau il poate

contracara raspunzand tuturor intrebarilor care i s-au pus, caz in
care furia si exasperarea celorlalti devin rapid vizibile, dat fiind ca el
le-o intoarce: ,V-am raspuns la toate intrebarile si tot nu m-ati
vindecat. Ce spune asta despre voi?*

,Dar spune-mi..este jucat, de asemenea, si in scoli, unde elevii stiu
ca raspunsul ,corect” la o intrebare deschisa pusa de un anumit gen
de profesor nu poate fi dat prin procesarea informatiilor factuale, ci
prin ghicirea lui dintre mai multe variante posibile care |-ar multumi



pe profesor. 0 varianta pedanta apare in orele de greaca veche;
profesorul se afla intotdeauna in avantaj fata de elev, poate oricand
sa-| faca sa para prost si o poate dovedi indicand un anumit pasaj
obscur din textul manualului. Aceeasi varianta se joaca adesea si
in predarea ebraicii.

6. PROSTUL

Teza. in forma sa mai moderata, teza jocului ,Prostul” este: ,Rad cu
tine de propria mea neindemanare si prostie®. insa oamenii cu
tulburari grave il pot juca intr-un mod ursuz, care spune: ,Sunt prost,
asa sunt eu, asa ca fa-mi ceva“. Ambele forme sunt jucate dintr-

o pozitie depresiva. ,Prostul” trebuie deosebit de ,Neindemanaticul”,
in care pozitia este mai agresiva, iar neindemanarea constituie
invitatia la iertare. Trebuie sa fie deosebit, de asemenea, si de
,Clovnul®, care nu este un joc, ci o discutie pentru trecerea timpului
ce intareste pozitia ,Sunt simpatic si inofensiv®. Tranzactia

esentiala in ,Prostul” este ca Albul sa-I determine pe Negru sa-| faca
,prost” sau sa-i raspunda ca si cum ar fi prost. Prin urmare, Albul se
comporta ca un Neindemanatic, dar nu-si cere iertare; de fapt,
iertarea il incomodeaza, pentru ca ii ameninta pozitia. Sau se
comporta ca un clovn, dar fara sa dea de inteles ca glumeste; vrea
ca purtarea sa-i fie luata in serios, ca dovada a unei prostii reale.
Exista un beneficiu extern considerabil deoarece,



cu cat Albul invata mai putin, cu atat poate juca mai eficient. Prin
urmare, el n-are nevoie sa studieze la scoala, iar la munca n-are
nevoie sa-si iasa din rutina pentru a invata ceva ce i-ar putea aduce
o avansare. El a stiut inca de la o varsta frageda ca toti vor fi
multumiti de el atata vreme cét este prost, in ciuda oricaror dovezi ca
el nu e chiar asa de prost. Oamenii sunt surprinsi cand, in perioade
de stres, el decide sa se arate asa cum este si se dovedeste ca nu e
prost deloc — la fel cum nici Praslea din basme nu e nicidecum ,al
mai prost”.

Antiteza. in cazul formei moderate, antiteza este simpla. Daca nu
intra in joc, daca nu ia in ras neindemanarea si nu-si bate joc de
prostie, jucatorul lui anti-,Prostul” isi va face un prieten pe viata. Unul
dintre aspectele subtile ale acestui joc este ca el e jucat adesea de
catre personalitatile ciclotimice sau maniaco-depresive. Cand acesti
oameni sunt euforici, par sa-si doreasca realmente ca toti cei din
jurul lor sa li se alature atunci cand rad de propria persoana. Si
adesea este greu sa n-o faci, pentru ca lasa impresia ca il

vor respinge pe cel care se abtine — ceea ce si fac intr-un

fel, pentru ca le ameninta pozitia si le strica jocul. Dar cand sunt
deprimati si resentimentele fata de cei care au rés cu ei sau de ei ies
la iveala, cel care s-a abtinut stie ca a procedat corect. El poate fi
singurul om pe care pacientul este dispus sa-l primeasca in camera
lui sau cu care accepta sa vorbeasca atunci cand este retras,

toti ceilalti fosti ,prieteni” care s-au bucurat de joc fiind acum tratati
ca dusmani.

Este inutil sa-i spui Albului ca, de fapt, nu este prost. El poate avea o
inteligenta realmente limitata, de care sa fie foarte constient; acest
lucru poate fi si punctul de la care a pornit initial jocul. Totusi, pot
exista domenii speciale in care el este superior: intuitia psihologica
este adesea unul dintre ele. Nu strica sa-i fie aratat respectul



cuvenit pentru asemenea aptitudini, dar acest lucru inseamna cu
totul altceva decat incercarile stangace de ,sustinere®. Cele din urma
ii pot da satisfactia amara ca ceilalti sunt si mai prosti decat el, insa
asta este o slaba consolare. in mod cert, asemenea ,sustineri"

nu constituie procedura terapeutica cea mai inteligenta; de obicei
reprezinta o mutare intr-un joc de tipul ,incerc doar sa te ajut”.
Antiteza la ,Prostul” nu consta in inlocuirea lui cu un alt joc, ci pur si
simplu in abtinerea de la a juca ,Prostul®.

Antiteza formei ursuze este o problema mai complicata, pentru ca
jucatorul ursuz nu incearca sa provoace rasul sau batjocura, ci
neajutorarea sau exasperarea, pe care stie foarte bine sa le
gestioneze in concordanta cu provocarea sa ,Fa-mi ceva“. in

felul acesta, el castiga oricum. Daca Negrul nu face nimic, motivul
este ca se simte neajutorat, iar daca face ceva, motivul este ca a
ajuns la exasperare. Astfel, acesti oameni sunt inclinati sa joace si
,De ce nu-Da, dar”, din care pot obtine aceleasi satisfactii intr-o
forma mai moderata. in acest caz nu exista o solutie simpla si nici nu
este probabil sa apara una pana cand psihodinamica acestui joc nu
este inteleasa mai bine.

7. PICIORUL DE LEMN

Teza. Forma cea mai dramatica a jocului ,Piciorul de lemn” este
,invocarea nebuniei“. Aceasta poate fi tradusa in termeni
tranzactionali in felul urmator:

,La ce va asteptati de la cineva zdruncinat emotional ca mine — sa
ma abtin sa ucid oameni?“ La care juratilor li se cere sa raspunda:
,Nu, desigur, tie nu ti-am impune aceasta restrictie!” ,Invocarea
nebuniei“ ca joc juridic



este acceptabila in cultura americana si este diferita de principiul,
respectat aproape universal, conform caruia un individ poate suferi
de o psihoza atat de profunda, incat nicio persoana rezonabila nu s-
ar astepta ca el sa fie responsabil pentru faptele sale. Betia in
Japonia si serviciul militar pe timp de razboi in Rusia sunt acceptate
ca scuze pentru eludarea responsabilitatii pentru tot felul de
comportamente scandaloase (conform informatiilor mele).

Teza ,Piciorului de lemn® este: ,La ce sa te astepti de la un om cu
picior de lemn?“ Daca se pune asa problema, sigur ca nimeni nu se
asteapta la nimic din partea unui om cu picior de lemn decéat sa-si
miste singur scaunul cu rotile. Pe de alta parte, in timpul celui de-al
Doilea Razboi Mondial a existat un barbat cu un picior de lemn care
facea demonstratii de dans foarte reusite in centrele de amputare
ale spitalelor armatei. Exista persoane cu cecitate care practica
avocatura si ocupa posturi politice (0 asemenea persoana

este actualmente primar in orasul natal al autorului), sunt persoane
fara auz care practica psihiatria si oameni fara maini care pot folosi o
masina de scris.

Atata timp cat cineva cu o dizabilitate reala, exagerata sau chiar
imaginara, este impacat cu soarta sa, poate ca n-ar trebui sa se
amestece nimeni. Dar in momentul in care persoana respectiva se
prezinta singura pentru tratament psihiatric, se pune intrebarea daca
isi traieste viata in propriul beneficiu si daca isi poate

depasi dizabilitatea. in aceasta tara, terapeutul va lucra intr-un mod
contrar opiniei unei largi parti a publicului educat. Chiar si rudele
apropiate ale pacientului, care s-au plans cel mai tare de
inconvenientele aduse de infirmitatea lui, se pot intoarce, in cele din
urma, impotriva terapeutului daca pacientul face progrese decisive.
Acest lucru este usor de inteles pentru un specialist in analiza
jocurilor,



JOCURILE NOASTRE DE TOATE ZILELE

dar nu-i face sarcina mai usoara. Toti cei care jucau ,incerc doar sa
te ajut” sunt amenintati de o iminenta intrerupere a jocului daca
pacientul da semne ca se poate descurca pe cont propriu si, uneori,
ilau masuri aproape incredibile pentru a pune capat tratamentului.

Ambele parti sunt ilustrate in cazul clientului balbait al domnisoarei
Negru mentionat in cadrul discutiei jocului ,Sarmanul®. Acest barbat
juca o forma clasica a ,Piciorului de lemn®. Nu-si putea gasi o slujba,
lucru pe care |l-a atribuit corect faptului ca era balbait, dat fiind ca
singura cariera care-1 interesa era cea de agent de vanzari. Ca om
liber, avea dreptul sa-si caute de lucru in orice domeniu dorea, dar
ca balbait, alegerea sa ridica niste semne de intrebare in privinta
inocentei motivelor sale. Reactia organizatiei la incercarea
domnisoarei Negru de a intrerupe acest joc a fost total

nefavorabila pentru ea.

,Piciorul de lemn® este deosebit de daunator in practica clinica,
pentru ca pacientul poate gasi un terapeut care joaca acelasi joc si
invoca aceeasi scuza, astfel incat progresul sa fie imposibil. Acest
lucru este relativ usor de realizat in cazul ,Invocarii ideologiei:

,La ce te astepti de la un om care traieste intr-o societate ca a
noastra?“ Un pacient a combinat-o cu ,Invocarea psihosomaticului®:
,La ce te astepti de la un om cu simptome psihosomatice?” El a gasit
o serie de terapeuti care au acceptat una dintre invocari, dar nu si

pe cealalta, astfel incat niciunul dintre ei n-a reusit nici sa-I faca sa
se simta confortabil in pozitia lui curenta — acceptandu-i ambele
lucruri invocate — si nici sa-I clinteasca din ea, respingandu-i-le pe
améandoua, in acest fel, el a dovedit ca psihiatria (psihoterapia) nu-i
putea ajuta pe oameni.

Unele dintre lucrurile invocate de pacienti pentru a-si scuza
comportamentul simptomatic sunt: racelile, ranile



la cap, stresul conjunctural, stresul vietii modeme, cultura americana
si sistemul economic. Un jucator instruit gaseste fara probleme
autoritati care sa-l sustina. ,Beau pentru ca sunt irlandez.” ,Nu s-ar
fi intdmplat asta daca traiam in Rusia sau Tahiti.“ Realitatea este ca
pacientii din spitalele de boli mintale din Rusia si Tahiti sunt foarte
asemanatori cu cei din spitalele americane’. Scuzele speciale, de
genul ,Daca n-ar fi fost ei“ sau ,Ei m-au dezamagit®, trebuie
evaluate intotdeauna cu mare atentie in practica clinica — si

in proiectele de cercetare sociala.

Ceva mai complexe sunt scuzele precum: La ce te astepti de la un
om care (a) provine dintr-o familie destramata (b) este nevrotic (c)
este in analiza sau (d) sufera de o boala cunoscuta drept alcoolism?
Acestea sunt depasite insa ca amploare de ,Daca incetez sa mai fac
acest lucru, n-o sa-l mai pot analiza, si atunci n-o sa ma mai fac bine
niciodata®“.

Reversul ,Piciorului de lemn® este ,Ricsa“, cu teza: ,Daca ar fi avut
(ricse) (omitorinci cu cioc de rata)

(fete care vorbesc egipteana antica) in orasul asta, n-as fi intrat
niciodata intr-o asemenea incurcatura®.

Antiteza. Anti-,Picior de lemn“ nu este dificil daca terapeutul poate
face o distinctie clara intre propriul Parinte si Adult si daca scopul
terapiei este inteles in mod explicit de ambele parti.

in ceea ce priveste Parintele, acesta poate fi unul ,bun“ sau unul
,<aspru“. Ca Parinte ,bun®, el poate accepta scuza invocata de
pacient, mai ales daca se potriveste cu propriile-i vederi si, poate,
cu rationalizarea ca oamenii nu sunt responsabili pentru actiunile lor
pana cand nu-si finalizeaza terapia. Ca Parinte ,aspru” el poate
respinge scuza invocata si se



Berne, E., ,The Cultural Problem: Psychopathology in Tahiti",

American Journal of Psychiatry, 116:1076-1081,1960.

poate angaja intr-o lupta de putere cu pacientul. Ambele atitudini Ti
sunt deja familiare jucatorului de ,Picior de lemn*®, care stie cum sa
obtina maximum de satisfactie din fiecare dintre ele.

Ca Adult, terapeutul refuza ambele oportunitati. Cand pacientul
intreaba ,La ce te astepti de la un nevrotic?” (sau ceva legat de orice
alta scuza foloseste pe moment), replica este: ,Nu ma astept la
nimic. intrebarea este la ce astepti tu de la tine?” Singura lui cerinta
este ca pacientul sa dea un raspuns serios la aceasta intrebare si
singura concesie pe care o face este sa-i acorde pacientului o
perioada rezonabila de timp pentru a raspunde: oricat intre sase
saptamani si sase luni, in functie de relatia dintre ei si de pregatirea
anterioara a pacientului.
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JOCURI BUNE

Aflat in pozitia optima, poate chiar unica, de a studia in mod adecvat
jocurile, psihiatrul (sau psihoterapeutul) are de-a face, din pacate,
aproape numai cu oameni ale caror jocuri i-au pus in dificultate. Asta
inseamna ca jocurile oferite investigatiei clinice sunt, intr-un

anumit sens, cele ,rele®. Si dat fiind ca, prin definitie, jocurile se
bazeaza pe tranzactii ascunse, ele toate trebuie sa contina un
element de exploatare. Din aceste doua motive, cel practic, pe de o
parte, si cel teoretic, pe de alta, cautarea jocurilor ,bune” devine o
sarcina dificila. Un joc ,bun® poate fi descrjs ca unul a carui
contributie sociala depaseste complexitatea motivatiilor sale,

mai ales daca jucatorul s-a impacat cu acele motivatii la modul
serios si fara cinism. Cu alte cuvinte, un joc ,bun® este acela care
contribuie atat la starea de bine a celorlalti jucatori, cat si la
dezvoltarea persoanei agentului. intrucat pana si in cele mai bune
forme de actiune si organizare sociala o mare parte din timp trebuie
consumata prin jocuri, cautarea jocurilor ,bune” trebuie continuata cu
asiduitate. Aici sunt oferite cateva exemple, insa recunoastem ca
numarul si calitatea lor

JOCURILE NOASTRE DE TOATE ZILELE

lasa de dorit. Aceste jocuri sunt: ,Vacanta soferului de autobuz®,
,Cavalerul®, ,Bucuros sa fiu de ajutor”, ,inteleptul modest®, ,Vor fi
bucurosi ca m-au cunoscut®.

1. VACANTA SOFERULUI OE AUTOBUZ

Teza. La drept vorbind, aceasta este mai degraba o discutie pentru
trecerea timpului decét un joc, fiind constructiv, desigur, pentru toti



cei implicati. Un curier postal american care se duce la Tokio pentru
a ajuta un postas japonez sau un medic orelist care-si

petrece vacanta lucrand intr-un spital din Haiti se vor simti probabil
la fel de remontati si vor avea povesti la fel de pitoresti de spus ca
atunci cand ar fi fost in vacanta la o vanatoare de lei in Africa sau si-
ar fi petrecut timpul gonind pe autostrazile transcontinentale. Peace
Corps" a dat acum oficial unda verde pentru ,Vacanta soferului de
autobuz”.

Totusi, ,Vacanta soferului de autobuz® devine un joc daca activitatea
este secundara fata de un motiv ascuns si daca este realizata doar
de fatada, pentru a se obtine altceva. Dar chiar si in aceste situatii isi
pastreaza calitatea constructiva si este una dintre cele mai laudabile
acoperiri pentru alte activitati (care pot fi tot constructive).

Program federal american de voluntariat, ai carui membri lucreaza in
strainatate 24 de luni dupa o formare prealabila de trei luni. (N.t.)

2. CAVALERUL

Teza. Acesta este un joc practicat de barbatii care nu se afla sub
imperiul tensiunii sexuale — uneori de catre tineri care au o casnicie
sau o relatie satisfacatoare, dar

adesea de catre barbati mai in varsta care s-au resemnat

»

elegant cu monogamia sau celibatul. Cand intalneste un subiect
feminin potrivit, Albul profita de orice ocazie pentru a-i sublinia
calitatile, fara a depasi insa niciodata limitele impuse de pozitia ei
sociala, situatia sociala data si cerintele bunelor maniere. Dar in
cadrul acestor limite, isi permite sa-si manifeste liber
creativitatea, entuziasmul si originalitatea. Scopul nu este
seductia, ci expunerea propriei maiestrii in arta de a

face complimente. Beneficiul social intern consta in

placerea produsa femeii prin aceasta arta inocenta si in



raspunsul apreciativ al acesteia fata de abilitatile Albului. in cazurile
in care amandoi sunt constienti de natura jocului, acesta poate fi dus
pana la extravaganta, spre deliciul crescand al ambelor parti. Un om
de lume va sti, desigur, cand sa se opreasca si nu va continua
dincolo de punctul in care inceteaza sa mai fie amuzant

(din consideratie pentru ea) sau in care calitatea a ceea ce ofera
incepe sa scada (din consideratie pentru propria mandrie de artist).
,Cavalerul® este jucat pentru beneficiile sale sociale externe de catre
poeti, care sunt interesati la fel — daca nu chiar mai mult —

de aprecierea criticilor calificati si a publicului larg, ca si de raspunsul
doamnei care i-a inspirat.

Europenii, in scrierile romantice, si britanicii, in poezie, par sa fi fost
intotdeauna mai priceputi la acest joc decat americanii. in tara
noastra, jocul a cazut pe mana scolii de poezie ,Piata de fructe®
ochii tai sunt ca doi avocado, buzele tale sunt precum castravetii
etc. 212 JOCURILE NOASTRE DE TOATE ZILELE

in materie de eleganta, ,Cavalerul” de tip ,Piata de fructe” nu se
compara cu operele lui Herrick si Lovelace, si nici macar cu lucrarile
cinice, dar pline de imaginatie ale lui Rochester, Roscommon si
Dorset.

Antiteza. O femeie trebuie sa fie destul de sofisticata pentru a-si juca
bine rolul, si foarte ursuza sau proasta ca sa refuze sa-| joace. Un
joc complementar adecvat este o varianta de ,Vai, sunteti minunat,
domnule Murgatroyd!” (VSMDM), si anume: ,Va admir

lucrarile, domnule M.!“ Daca femeia actioneaza mecanic sau nu este
receptiva, ea poate raspunde cu un simplu VSMDM, dar scapa astfel
esentialul: ceea ce ofera Albul nu este propria persoana, ci poezia
sa. Antiteza brutala din partea unei femei ursuze este sa joace
,Violul“ de gradul doi (,Sterge-o, baiete!”). Un joc ,Viol* de gradul
trei, care este de presupus ca se poate intdampla, ar fi, desigur, un
raspuns cumplit de josnic in situatia data. Daca femeia este doar
proasta, ea va juca ,Violul® de gradul intai, folosindu-se de
complimente pentru a-si hrani vanitatea, fara sa aprecieze eforturile



creative si talentele Albului. in general, jocul este stricat daca femeia
il ia drept o incercare de seductie, in loc sa-I vada ca pe o
demonstratie de virtuozitate artistica.

Jocuri inrudite. Fiind un joc, ,Cavalerul” trebuie deosebit de operatiile
si procedurile specifice curtarii propriu-zise, care sunt tranzactii
simple, fara motivatii ascunse. Corespondentul feminin al
,Cavalerului“ poate fi numit in mod foarte adecvat ,Magulirea”, dat
fiind ca este jucat adesea de catre doamnele irlandeze galante aflate
la amurgul vietii.

* ,Blamey®, in engleza, care este si numele unui bloc de piatra din
Irlanda, considerat a da puteri persuasive celui care-1 saruta. (N.t.)



ANALIZA PARTIALA

Scopul: Admiratie reciproca.

Rolurile: Poetul, subiectul admiratiei.

Paradigma sociala: Adult-Adult.

Adult (barbat): ,Uite cat de bine te pot face sa te

simti*.

Adult (femeie): ,Mai, dar chiar ma faci sa ma simt bine".
Paradigma psihologica: Copil — Copil.

Copil (barbat): ,Uite ce fraze pot crea®.

Copil (femeie): ,Mai, dar esti chiar creativ®. Beneficiile: (1) Psihologic
intern — creativitate si

confirmare in privinta propriei atractivitati.

(2) Psihologic extern — evita respingerea unor avansuri sexuale
inutile. (3) Social intern — ,Cavalerul®.

(4) Social extern — acestea pot fi aleatorii.

(5) Biologic — semne reciproce de recunoastere (strokes). (6)
Existential — Pot trai cu eleganta.

3. BUCUROS SA FIU OE AJUTOR

Teza. Albul ii ajuta sistematic pe altii, avand o anumita motivatie
ascunsa. El poate face penitenta pentru rautati din trecut, isi



ascunde rautatile din prezent, isi face prieteni pentru a-i exploata
mai tarziu sau urmareste sa obtina prestigiu. insa oricine ii pune
la indoiala motivatiile trebuie sa-i acorde si credit pentru actiunile
sale. La urma urmelor, oamenii isi pot acoperi rautatile din trecut
devenind si mai rai, pot exploata oamenii prin frica, si nu prin
generozitate si pot cauta prestigiul prin fapte rele, nu bune. Unii
filantropi sunt

mai interesati de competitie decat de binefacere: ,Eu dau mai mulli
bani (lucrari de arta, hectare de pamant) decat ai dat tu®“. Din nou,
daca motivatiile lor sunt puse la indoiala, atunci trebuie sa li se
recunoasca si meritul de a concura intr-un mod constructiv, avand in
vedere ca exista atat de multi oameni care concureaza la

modul distructiv. Majoritatea oamenilor (sau a popoarelor) care joaca
,Bucuros sa fiu de ajutor” au atat prieteni, cat si dusmani, ambele
categorii avand sentimente indreptatite. Dusmanii le ataca motivatiile
si le minimalizeaza importanta actiunilor, in timp ce prietenii le sunt
recunoscatori pentru actiunile lor si le minimalizeaza importanta
motivatiilor. Ca atare, practic, nu exista asa-numite analize
,obiective“ ale acestui joc. Cei care pretind ca sunt neutri arata
curand de care parte este neutralitatea lor.

Acest joc, ca manevra de promovare, constituie baza unei mari laturi
a ,relatiilor cu publicul® din America. Dar consumatorii sunt bucurosi
sa se implice si probabil ca este cel mai placut si constructiv dintre
jocurile publicitare. in alt context, una dintre formele sale cele mai
reprobabile este jocul de familie la trei maini in care mama si tatal
concureaza pentru afectiunea copilului lor. Dar trebuie remarcat ca si
aici alegerea jocului ,Bucuros sa fiu de ajutor” anuleaza o parte din
imaginea negativa, dat fiind ca exista atat de multe alte moduri foarte
neplacute de a concura — cum ar fi, de pilda, ,Mamica este mai
bolnava decét taticul” sau ,De ce-1 iubesti mai mult pe el decéat pe
mine?*.



4. INTELEPTUL MODEST

Teza. Acesta este mai degraba un scenariu de viata decéat un joc,
dar are anumite aspecte specifice jocurilor. Un om bine educat si
elevat invata cat poate de mult despre tot felul de lucruri in afara

propriei sale meserii. La varsta pensionarii, paraseste metropola

unde ocupa un post de raspundere si se muta intr-un mic oras.

Acolo, oamenii afla curand ca se pot duce la el in orice problema —
de la un zgomot la motor pana la o ruda senila — si ca el ii va ajuta
daca poate, iar daca nu, ii va trimite la altcineva calificat. Astfel,
curand isi gaseste locul sau in noul mediu, cel de ,intelept modest”,
care nu are pretentii, dar e intotdeauna dispus sa asculte, in forma
sa cea mai buna, este jucat de oameni care si-au dat osteneala sa
mearga la un psihiatru pentru a-si examina motivatiile si pentru a
invata ce greseli sa evite Tnainte sa-si asume acest rol.

5. VOR FI BUCUROSI CA M-AU CUNOSCUT

Teza. Aceasta este o varianta mai valoroasa a lui ,Le arat eu lor”.
Exista doua forme ale jocului ,Le arat eu lor®. in forma distructiva,
Albul ,le arata el lor” facandu-le rau. Astfel, se pune singur pe o
pozitie superioara, nu pentru prestigiu sau avantaje materiale, ci
pentru ca astfel are puterea de a-si manifesta dusmania. in forma
constructiva, Albul munceste din greu si face toate eforturile pentru a
castiga prestigiu, dar nu de dragul valorii maiestriei sau realizarilor
sale oneste (desi acestea pot juca un rol secundar), nici pentru a le
face rau in mod direct dusmanilor sai, ci

pentru ca acestia sa ajunga sa fie rosi de invidie si sa regrete ca nu
s-au purtat mai bine cu el.



in ,Vor fi bucurosi ca m-au cunoscut®, Albul nu lucreaza in
detrimentul, ci in interesul fostilor sai asociati. El vrea sa le arate ca
au avut dreptate sa-| trateze cu prietenie si respect si sa le
demonstreze, spre satisfactia lor, ca au gandit corect. Pentru a-si
asigura victoria in acest joc, mijloacele si scopurile sale trebuie sa fie
onorabile, in asta constand superioritatea acestui joc fata de ,Le arat
eu lor”. Atat ,Le arat eu lor®, cat si ,Vor fi bucurosi ca m-au cunoscut”
pot fi doar beneficii secundare ale succesului, si nu jocuri. Ele devin
jocuri cand Albul este mai interesat de efectele asupra dusmanilor
sau prietenilor sai decat de succes in sine.
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SEMNIFICATIA JOCURILOR

1. Jocurile sunt transmise din generatie in generatie. Jocul preferat
al oricarui individ poate fi gasit in trecut, la parintii si bunicii lui, si in
viitor, la copiii lui; acestia, la randul lor, in lipsa unei interventii de
succes, il vor transmite mai departe nepotilor lor. Astfel,

analiza jocurilor are loc intr-o imensa matrice istorica, a

carei intindere demonstrabila in trecut merge pana la 100 de ani si
care este proiectata in viitor, cu siguranta, pentru cel putin 50 de ani.
intreruperea acestui lant ce implica cinci sau mai multe generatii
poate avea efecte in progresie geometrica. Exista multi indivizi in
viata care au peste 200 de descendenti. Jocurile pot fi diluate

sau alterate de la o generatie la alta, dar pare sa existe o tendinta
puternica de a alege ca viitori parteneri mai ales oameni care
practica jocuri din aceeasi familie, daca nu chiar de acelasi gen.
Aceasta este semnificatia istorica a jocurilor.

2. ,Cresterea” copiilor inseamna in primul rand a-i invata ce jocuri
sa joace. Culturile diferite si clasele sociale diferite prefera tipuri
diferite de jocuri, iar

diferitele triburi si familii prefera diferite variante ale acestora.
Aceasta este semnificatia culturala a jocurilor.



3. Jocurile se afla undeva intre discutiile pentru trecerea timpului si
intimitate. Discutiile pentru trecerea timpului devin plictisitoare prin
repetitie, ca si petrecerile promotionale. Intimitatea necesita

o prudenta sporita si inseamna lucruri diferite pentru Parinte, Adult si
Copil. Societatea nu vede cu ochi buni franchetea directa decét in
cadru privat; bunul-simt stie ca abuzul poate aparea oricand; iar
Copilul se teme de ea din cauza dezvaluirilor pe care le implica.

Prin urmare, pentru a scapa de plictiseala discutiilor pentru trecerea
timpului fara sa se expuna pericolelor intimitatii, majoritatea
oamenilor aleg, ca un compromis, practicarea jocurilor, cand sunt
disponibile, iar acestea umplu cea mai mare parte a orelor, mult

mai interesante, de interactiune sociala. Aceasta este semnificatia
sociala a jocurilor.

4. Oamenii isi aleg ca prieteni, asociati si parteneri intimi persoane
care joaca aceleasi jocuri. Prin urmare, ,oricine este cineva” intr-un
anumit cerc social (aristocratie, banda juvenila, club social,

campus universitar etc.) se comporta intr-un mod care poate parea
complet strain membrilor unui cerc social diferit. Invers, orice
membru al unui cerc social care-si schimba jocurile tinde sa fie
exclus, dar va constata ca este bine venit intr-un alt cerc social.
Aceasta este semnificatia personala a jocurilor.

NOTA

Cititorul ar trebui sa fie de acum capabil sa faca diferenta intre
analiza matematica a jocurilor si cea tranzactionala.

Analiza matematica a jocurilor postuleaza jucatori care sunt pur
rationali. Analiza tranzactionala se ocupa de jocuri care sunt
nerationale sau chiar irationale si, ca atare, mai reale.
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JUCATORII

Multe jocuri sunt jucate cel mai intens de catre cei cu tulburari
psihice; vorbind la modul general, cu cat tulburarea este mai grava,
cu atat joaca mai dur. Totusi este foarte curios ca unii schizofrenici
par sa refuze jocurile si cer franchete inca de la inceput. in viata
de zi cu zi, jocurile sunt practicate cu cea mai mare convingere de
doua categorii de oameni: Bosumflatii si Rigizii sau incuiatii.

Bosumflatul este un barbat furios pe mama lui. in urma investigatiilor
reiese ca este furios pe ea inca din copilaria mica. Adesea, Copilul
din el are motive intemeiate sa fie furios: poate ca ea |-a ,parasit”
intr-o perioada critica a copilariei lui, imbolnavindu-se si plecand la
spital, sau poate ca i-a facut prea multi frati. Uneori se poate sa-I fi
parasit deliberat — poate ca I-a trimis la internat, ca sa se poata
recasatori. in orice caz, de atunci s-a bosumflat. Nu-i plac femeile,
desi poate fi un Don Juan. Dat fiind ca bosumflarea este

initial deliberata, decizia de a se bosumfla poate fi anulata in orice
perioada a vietii, la fel cum se poate intampla acest

lucru in copilarie atunci cand vine momentul cinei. Conditiile pentru
anularea acestei decizii sunt aceleasi pentru adultul Bosumflat, ca si
pentru baietel. El trebuie sa-si poata salva onoarea si trebuie sa i se
ofere ceva de valoare in schimbul privilegiului de a fi

bosumflat. Uneori, jocului ,Psihiatria“, care altfel ar putea dura cativa
ani, i se poate pune capat prin anularea deciziei de a se bosumfla.
Acest lucru necesita o pregatire atenta a pacientului, gasirea
momentului potrivit si a abordarii adecvate. Stadngacia sau presiunea
din partea terapeutului va avea rezultate la fel de proaste ca

in relatia cu un baietel bosumflat; pe termen lung, pacientul i-o va



plati terapeutului pentru neindemanarea lui, la fel cum baietelul le-o
va plati, in cele din urma, parintilor sai nepriceputi.

Mutatis mutandis, situatia este la fel si in cazul femeilor bosumflate,
daca sunt furioase pe tata.

,Piciorul de lemn® jucat de ele (,La ce te astepti de la o femeie care a
avut un asemenea tata?“) trebuie sa fie abordat cu si mai multa
diplomatie de catre un terapeut barbat. Altfel el risca sa fie aruncat in
cosul de gunoi al ,barbatilor care sunt ca tata“.

Toti avem ceva de Rigid in noi, dar scopul analizei jocurilor este sa
mentina acest aspect la un nivel minim. Un Rigid este o persoana
hipersensibila la influentele Parentale. Ca atare, procesarea
informatiilor de catre Adultul sau si spontaneitatea Copilului sau vor fi
bruiate in momentele cruciale, rezultand un

comportament neindemanatic sau neadecvat. in cazurile

extreme, Rigidul se imbina cu Lingusitorul, Fandositul si Insistentul.
Rigidul nu trebuie confundat cu schizofrenicul ratacit, care are un
Parinte complet nefunctional si un Adult foarte putin functional,

astfel incat trebuie sa faca fata lumii doar in starea eului de



Copil confuz. Este interesant ca, in folosirea obisnuita a limbajului,
,rigid“ este un epitet aplicat barbatilor sau, in cazuri rare, femeilor cu
trasaturi masculine.

Un Pedant este mai mult un incuiat decat un Rigid; ,Pedant(a)” este
un termen rezervat de obicei femeilor, dar uneori este folosit si
pentru barbatii cu unele tendinte feminine.

UN EXEMPLU TIPIC

Sa luam in considerare urmatorul schimb dintre o pacienta (P) si un
terapeut (T):

P.: ,Am un proiect nou — sa fiu punctuala.”
T.: ,Voi incerca sa cooperez.”

P.: ,Nu-mi pasa de tine. O fac pentru mine... Ghici ce nota am luat la
examenul de istorie!”

T.: ,Noua.”

P.: ,Cum de ai stiut?”



T.: ,Fiindca te temi sa iei zece.”
P.: ,Da, o facusem de zece, dar mi-am revazut

lucrarea si am taiat trei raspunsuri corecte, inlocuindu-le cu trei
gresite.”

T.: ,imi place discutia asta. Nu e rigida.”

P.: ,Stii, aseara ma gandeam cat am progresat. Mi-am
dat seama ca acum mai sunt Rigida doar 17%.°

T.: ,in dimineata asta esti 0% pana acum, deci ai
dreptul la o reducere de 34% la runda viitoare.*

P.: ,Totul a inceput acum sase luni. Atunci m-am uitat

la cafetiera mea si am vazut-o cu adevarat pentru prima oara. lar
acum este cu totul altfel cand aud pasarile



cantand, cand ma uit la oameni si ei chiar sunt acolo cu adevarat,
dar cel mai grozav este ca eu sunt acolo cu adevarat. Si nu sunt
doar acolo; in clipa asta sunt aici. leri eram intr-o galerie de arta si
priveam un tablou.

Un barbat s-a apropiat si mi-a spus: «Gauguin e foarte frumos, nu-i
asa?» Asa ca i-am raspuns: «Si mie imi place de tine». Apoi am iesit
impreuna la un pahar si e un tip foarte de treaba.”

Aceasta discutie este prezentata drept o conversatie nerigida, lipsita
de jocuri, intre doi Adulti autonomi, cu urmatoarele adnotari:

,Am un proiect nou — sa fiu punctuala.” Acest anunt a fost facut
dupa punerea lui in practica. Pacienta intarzia aproape intotdeauna.
De data asta n-o facuse. Daca punctualitatea ar fi fost o dispozitie,
un act de ,vointa“, o impunere a Parintelui asupra Copilului, facuta
doar pentru a fi incalcata, atunci ar fi fost anuntata inaintea punerii ei
in practica: ,Asta este ultima data cand mai intarzii“. Asta ar fi fost o
incercare de initiere a unui joc. Anuntul pacientei n-a fost asa ceva.
A fost o decizie a Adultului, un proiect, nu o dispozitie. Pacienta a
continuat sa fie punctuala.

,Voi incerca sa cooperez.” Aceasta n-a fost o afirmatie ,suportiva® si
nici prima mutare intr-un nou joc ,incerc doar sa te ajut®. Sedinta
pacientei venea dupa pauza de cafea a terapeutului. Si cum ea
intarzia de regula, el isi facuse obiceiul sa nu se grabeasca si sa
vina si el mai tarziu. Cand ea a facut acea declaratie, el si-a dat
seama ca vorbeste serios, asa ca a facut siel o

declaratie. Tranzactia a fost un contract din Adult pe care I-

au respectat amandoi, si nu o tachinare din Copil a unei figuri
Parentale care, datorita pozitiei sale, s-a simtit obligat sa fie un ,tatic
bun® si sa spuna ca va coopera.



,Nu-mi pasa de tine.” Aceasta afirmatie subliniaza faptul ca
punctualitatea ei este o decizie, si nu o dispozitie care sa fie
exploatata ca parte a unui joc de pseudoadaptare.

,Ghici ce nota am luat.“ Aceasta este o discutie pentru trecerea
timpului de care erau constienti amandoi si pe care s-au simtit liberi
sa si-o permita. N-a fost nevoie ca el sa-i demonstreze ce atent este
spunandu-i ca era o discutie pentru trecerea timpului, lucru pe care
ea il stia deja, si n-a fost nevoie ca ea sa se abtina s-o joace

doar pentru ca se numea ,discutie pentru trecerea timpului®.

,Nota noua.” Terapeutul a considerat ca, in cazul ei, aceasta era
singura nota posibila si ca nu exista niciun motiv pentru care sa nu-i
spuna asta. Falsa modestie sau teama de a gresi I-ar fi putut
determina sa pretinda ca nu stie.

,Cum de ai stiut?“ Aceasta a fost o intrebare din Adult, nu un joc
,Vai, esti minunat®, si merita un raspuns pertinent.

,Da, o facusem de zece.” Acesta a fost adevaratul examen. Pacienta
nu s-a bosumflat facand rationalizari sau invocand scuze, ci si-a
confruntat deschis Copilul.

,imi place discutia asta.” Aceasta remarca usor amuzata si
urmatoarele similare erau expresii ale respectului reciproc din Adult,
amestecat putin, poate, cu o mica discutie pentru trecerea timpului
Parinte-Copil, care, din nou, a fost optionala pentru ambii si de care
erau amandoi constienti.

»+Am vazut-o cu adevarat pentru prima oara.“ Acum are dreptul la
propriul sau tip de constientizare si nu mai este obligata sa vada
cafetierele si oamenii asa cum o invatasera parintii ei.

,in clipa asta sunt aici.” Nu mai traieste in trecut sau in viitor, dar le
poate aduce in discutie, pe scurt, daca acest lucru este util.



,I-am raspuns: «Si mie imi place de tine».” Nu este obligata sa
piarda timp jucand ,Galeria de arta“ cu un nou-venit, desi ar fi putut
daca ar fi vrut.

Terapeutul, la randul sau, nu se simte obligat sa joace ,Psihiatria“.
Au existat mai multe ocazii in care putea deschide subiectul
apararilor, transferului si interpretarii simbolice, dar a fost capabil sa
le lase sa treaca fara sa simta nicio anxietate. Merita totusi sa afle ce
raspunsuri a modificat ea in lucrarea de examen, in vederea unor
discutii viitoare. Din pacate in restul timpului sedintei, cele 17% din
Rigid ramase in pacienta si cele 18% ramase in terapeut au aparut
din cand in cand. Pe scurt, conversatia descrisa constituie

o activitate asezonata cu oarecare discutii pentru trecerea timpului.

AUTONOMIA

Atingerea autonomiei se manifesta prin eliberarea sau recuperarea a
trei capacitati: constientizarea, spontaneitatea si intimitatea.

Constientizarea este capacitatea de a vedea o cafetiera si de a auzi
cantecul pasarilor in felul tau propriu, nu in felul in care ai fost
invatat. Se poate presupune, in mod intemeiat, ca vazul si auzul
sunt diferite la copii fata de adulti' si ca acestea sunt mai degraba
estetice decat intelectuale in primii ani de viata. Un baietel vede

si aude pasarile cu incantare. Apoi vine ,bunul tata®“, care simte ca ar
trebui sa-si ,impartaseasca“ experienta si sa-si ajute fiul sa se
,dezvolte®. i spune: ,Aceea este o gaita, iar aceasta e o vrabie®“. Din
momentul in care baietelul este preocupat sa priceapa care e gaita
si care e vrabie, el nu mai poate vedea sau asculta pasarile.

El trebuie sa le vada sau sa le auda in felul in care vrea tatal lui.
Tatal are si el motive intemeiate, intrucat foarte putini oameni isi



permit sa treaca prin viata doar ascultand céntecul pasarilor, si cu
cat baietelul isi incepe

'Berne, E., ,Primai Images & Primal Judgment®, Psychiatric
Quarterly,

29: 634-658,1955.



,educatia“ mai repede, cu atat este mai bine. Poate va deveni
omitolog cand va creste. Cativa oameni mai pot vedea si auzi totusi
ca in copilarie. Dar majoritatea membrilor rasei umane si-au pierdut
capacitatea de a fi pictori, poeti sau muzicieni si nu mai au optiunea
de a vedea si auzi in mod direct nici chiar daca isi pot permite acest
lucru; ei trebuie sa le obtina la mana a doua. Recuperarea acestei
capacitati este numita aici ,constientizare”®. Constientizarea
fiziologica inseamna o perceptie eidetica insotita de reprezentari
eidetice”. Poate ca exista, cel putin la anumiti indivizi, o

perceptie eidetica si la nivelul gustului, mirosului si chinesteziei, ceea
ce-i face sa fie artistii nostri in aceste domenii: maestri bucatari,
parfumieri si dansatori, a caror eterna problema este gasirea unui
public capabil sa le aprecieze produsele.

Conditia constientizarii este sa traiesti in aici si acum, nu in alta
parte, nu in trecut, nu in viitor. O buna ilustrare din viata americana
este sofatul grabit dimineata spre serviciu. intrebarea-cheie este:
,2Unde e mintea cand corpul se afla aici?“ Si exista trei cazuri
obisnuite.

1. Omul a carui principala preocupare este sa ajunga la timp se afla
cel mai departe cu mintea sa. Corpul ii este in fata volanului, mintea
ii este la usa biroului, iar el este orb la tot ce-1 inconjoara in mod
imediat, cu exceptia obstacolelor care impiedica momentul in

care somaticul ii va ajunge din urma psihicul. Acesta este Rigidul, a
carui principala preocupare este ce parere va avea seful despre el.
Daca este in intarziere, se va chinui sa ajunga, chiar cu rasuflarea
taiata. Copilul adaptat este la comanda si jocul lui este ,Uite cat de
mult am incercat®. in timp ce sofeaza, este lipsit aproape complet de
autonomie, iar ca fiinta umana, in esenta este mai

Jaensch, E.R., Eidetic Imagery, Harcourt, Brace & Company, New



York, 1930.

degraba mort decat viu. Este foarte posibil ca aceasta situatie sa
favorizeze cel mai mult aparitia hipertensiunii sau a unei boli
coronariene.

2. Bosumflatul, pe de alta parte, nu este preocupat atat de
punctualitate, cat de gasirea unor scuze pentru intarziere. Penele de
cauciuc, semafoarele prost sincronizate si neatentia sau stupizenia
celorlalti soferi intra foarte bine in schema lui si, in secret,

sunt intampinate cu bucurie sub forma contributiilor la jocul sau de
Copil rebel sau Parinte indreptatit ,Uite ce m-au impins sa fac®. Si el
este orb la tot ceea ce-1 inconjoara, cu exceptia acelor lucruri care
se inscriu in jocul sau, dar mintea lui este departe, in cautarea
neajunsurilor si a nedreptatilor.

3. Mai putin obisnuit este ,soferul natural®, pentru care sofatul este
o ingemanare intre stiinta si arta. Cand se strecoara cu rapiditate si
maiestrie prin trafic, el este una cu vehiculul sau. Si el e orb la tot ce-
1 inconjoara, in afara de ceea ii da prilejul sa-si arate maiestria, care
este totodata si rasplata sa, dar el este foarte constient de sine si de
masina pe care o controleaza atat de bine si, in aceasta masura,
este viu. Formal, acest tip de a sofa este un mod Adult de petrecere
a timpului, din care Copilul si Parintele sau pot obtine si ei satisfactii.

4. Al patrulea caz este persoana constienta, care nu se va grabi
deoarece traieste in momentul prezent, in mediul sau de aici: cerul si
arborii, precum si senzatia de miscare. A se grabi inseamna sa
neglijeze acest mediu si sa fie constient doar de ceva inca nevazut
de pe drum sau doar de obstacole, ori numai de propria

persoana. Un chinez tocmai intra la metrou cand colegul

lui caucazian i-a spus ca ar putea scurta drumul cu 20 de minute
daca ar lua un tren expres, ceea ce au si facut. Dupa ce au coborat



in Central Park, spre surprinderea colegului sau, chinezul s-a asezat
pe o banca. El a



explicat: ,Am castigat 20 de minute, asa ca ne putem permite sa
stam tot acest timp aici si sa ne bucuram de ceea ce ne inconjoara”“.

Persoana constienta este vie pentru ca stie ce simte, cand si unde
se afla. Stie ca dupa ce va muri arborii vor fi tot acolo, insa ea nu-i
va mai putea privi din nou, asa incat vrea sa-i priveasca acum, cat
mai profund posibil.

Spontaneitatea inseamna optiune, libertatea de a-ti alege si exprima
emotiile din sortimentele disponibile (ematii ale Parintelui, emotii ale
Adultului si emotiile Copilului). inseamna eliberarea de compulsia de
a intra in jocuri si de a avea doar emotiile pe care ai fost invatat sa le
ai.

Intimitatea inseamna franchetea spontana, lipsita de jocuri, a unei
persoane constiente, inseamna eliberarea Copilului necorupt,
receptiv eidetic, in toatd candoarea lui de a trai in aici Si acum. Se
poate dovedi experimental* ca perceptia eidetica trezeste afectiunea
si ca franchetea mobilizeaza emotii pozitive, astfel incat poate exista
chiar si o ,intimitate unilaterala” — fenomen bine cunoscut, desi nu
sub acest nume, seducatorilor de meserie, care sunt capabili sa-si
subjuge partenerii fara ca ei insisi sa se implice. Ei fac acest

lucru incurajand cealalta persoana sa-i priveasca direct si sa

le vorbeasca in mod liber, in timp ce seducatorul sau seducatoarea
ofera o falsa reciprocitate extrem de bine controlata.

Aceste experimente sunt inca in stadiul de pilot in cadrul
Seminarelor de Psihiatrie Sociala din San Francisco. Utilizarea
experimentala eficace a analizei tranzactionale necesita instruire
speciala si experienta, la fel ca utilizarea eficace a cromatografiei
sau spec-trofotometriei in infrarosu. Diferentierea intre un joc si o
discutie pentru trecerea timpului nu este mai usoara decéat
diferentierea intre o stea si o planeta. Vezi Beme, E., ,The Intimacy



Experiment®, Transactional Analysis Bulletin, 3:113,1964. ,More
About Intimacy”. Ibid, 3:125,1964.

Pentru ca intimitatea este in esenta o functie a Copilului liber (cu
toate ca este exprimata intr-o matrice de interrelationari psihologice
si sociale), ea tinde sa iasa bine daca nu este perturbata prin
interventia jocurilor. De obicei, ceea ce o strica este adaptarea

la influentele Parentale, iar aceasta, din nefericire, este universala.
insa la inceput, pana sa fie corupti, majoritatea copiilor par sa fie
iubitori*, aceasta fiind natura esentiala a intimitatii, dupa cum s-a
dovedit experimental.

Unii copii sunt corupti sau infometati foarte devreme (datorita
marasmului sau unor tipuri de colici) si nu au niciodata sansa sa-
Si exerseze aceasta capacitate.



OBTINEREA AUTONOMIEI

in mod deliberat sau inconstient, parintii isi invata copiii de la nastere
cum sa se comporte, cum sa gandeasca, sa simta si sa perceapa.
Eliberarea de aceste influente nu este usoara, de vreme ce ele sunt
adanc inradacinate si sunt necesare supravietuirii biologice

si sociale in timpul primelor doua sau trei decenii de viata intr-
adevar, o asemenea eliberare este posibila doar datorita faptului ca
individul isi incepe viata intr-o stare de autonomie, adica este
capabil de constientizare, spontaneitate si intimitate, si are o
oarecare libertate de alegere in privinta partilor din invataturile
parentale pe care le va accepta. in anumite momente, la

inceputul vietii, el decide cum se va adapta acestor

invataturi. Aceasta adaptare poate fi modificata datorita faptului ca
ea consta intr-o serie de decizii, iar deciziile sunt reversibile in
circumstante favorabile.

Prin urmare, obtinerea autonomiei consta in respingerea tuturor
inadecvarilor discutate in capitolele 13,14 si 15. lar o asemenea
respingere nu este niciodata definitiva: exista o lupta continua
impotriva afundarii inapoi in vechile obiceiuri.

Mai intai, dupa cum spuneam si in capitolul 13, individul trebuie sa
se elibereze de sub greutatea unei intregi traditii istorice familiale
sau tribale, ca in cazul satenilor lui Margaret Mead din Noua
Guinee*, apoi trebuie sa se debaraseze de influenta mediului
cultural, social si parental individual. Acelasi lucru trebuie sa faca si
cu cerintele societatii contemporane in general si, in cele din urma,
trebuie sa sacrifice, partial sau in intregime, beneficiile care deriva
din cercul social imediat. Dupa aceea, trebuie sa renunte la

toate rasfaturile si recompensele facile conferite de starea

de Bosumflat sau Rigid descrise in capitolul 14. Dupa acest lucru,
individul trebuie sa obtina control personal si social, astfel incat toate



categoriile de comportamente descrise in anexa, in afaia de vise
poate, sa devina alegeri libere, supuse doar vointei sale. Astfel, el va
fi pregatit pentru relatii lipsite de jocuri precum cele ilustrate in
exemplul din capitolul 15. in acest punct, el poate fi capabil sa-si
dezvolte capacitatea de a fi autonom. in esenta, toata aceasta
pregatire consta in obtinerea unui divort amiabil de propriii parinti (si
de influentele Parentale), astfel incat acestia sa poata fi vizitati cu
placere din cand in cand, fara a mai fi insa dominanti.

' Mead, M., New Ways of Old, William Morrow & Company, New
York, 1956.



CE URMEAZA DUPA JOCURI?

Imaginea sumbra prezentata in partea | si in partea a ll-a din
aceasta carte, in care viata umana este in principal un proces de
umplere a timpului in asteptarea mortii sau a lui Mos Craciun, cu
foarte putine optiuni — daca exista vreuna — de alegere a obiectului
tranzactiilor de pe durata acestei asteptari indelungate, este un

loc comun, dar nu si un raspuns definitiv. Pentru anumiti oameni
norocosi, exista ceva care transcende clasificarea comportamentelor
— iar acest lucru este constientizarea; mai exista ceva care se ridica
deasupra programarii trecutului — si acest lucru este spontaneitatea;
si mai e ceva care ofera satisfactii mai mari decat jocurile — si
anume intimitatea. Dar toate trei pot fi infricosatoare si chiar
periculoase pentru cineva nepregatit. Poate ca unei asemenea
persoane ii este mai bine asa cum e acum, cautand solutii in
tehnicile populare de actiune sociala, cum ar fi

,convivialitatea“. Acest lucru poate insemna ca nu exista nicio
speranta pentru specia umana ca intreg, dar exista speranta pentru
unii dintre membrii sai.

JOCURILE NOASTRE DE TOATE ZILELE

ANEXA



CLASIFICAREA COMPORTAMENTELOR

in orice clipa, fiinta umana este angajata intr-unul sau mai multe
comportamente din urmatoarele clase:

Clasa I. Programat intern (arheopsihic). Comportament autist.
Ordin: (a) Vise.

(b) Fantasme.

i. Fantasme externe
Familii: i

(fmplinirea dorintelor).
i ii. Tranzactii autiste, Neadaptat.
i

iii. Tranzactii autiste, Adaptat (cu
(c) programare neopsihica).
Amnezii.

(d) Comportament delirant.
(e) Actiuni involuntare.
Familii: i. Ticuri.

ii. Maniérisme.

iii. Parapraxii.

(f) Altele.



Clasa a ll-a. Programat probabilistic (neopsihic). Comportament
testat in realitate.

Ordin: (a) Activitati. Familii:

(b) Proceduri. Familii:

i.  Profesii, schimburi comerciale etc.
ii. Sporturi, hobby-uri etc.

i. Procesarea informatiilor.

ii. Tehnici.

(c) Altele.

Clasa a lll-a. Programat social (partial exteropsihic). Comportament
social.

Ordin: (a) Ritualuri si ceremonii.

(b) Discutii pentru trecerea timpului.

(c) Operatii si manevre.

(d) Jocuri.

Subordin: A. Jocuri profesionale (tranzactii unghiulare).
B. Jocuri sociale (tranzactii duble).

(e) Intimitate.



in aceasta schema, jocurile sociale discutate mai inainte ar fi
clasificate in felul urmator: Clasa a lll-a. Programate social; Ordin:
(d) Jocuri; Subordin:

B. Jocuri sociale.

Intimitatea, ,,capatul de linie®, este ultima ramura din clasificare si
face parte din viata fara jocuri.

Cititorul are toata libertatea sa critice (dar nu sa scuipe sau sa
batjocoreasca) clasificarea de mai sus. Este inclusa aici nu pentru ca
autorul este indragostit de ea, ci pentru ca este mai functionala, mai
realista si mai practica decat alte sisteme folosite acum, si poate fi
utila celor carora le plac taxonomiile sau au nevoie de ele.

COMENTARIU

Urmatoarea recenzie, facuta de Kurt Vonnegut Jr. cartii Jocurile
noastre de toate zilele, a aparut in numarul din 11 iunie 1965 al
revistei Life.

Numele acestui joc este ,Scandalul®: ,Tatal vine acasa de la munca
si i gaseste ceva de reprosat fiicei, care ii raspunde necuviincios;
sau fiica poate face prima mutare, fiind necuviincioasa cu el, lucru pe
care tatal i-1 reproseaza. Amandoi ridica vocea si cearta

se intensifica. Rezultatul depinde de cel care a initiat jocul. Exista trei
posibilitati: (a) tatal se retrage in dormitorul lui si tranteste usa; (b)
fiica se retrage in dormitorul ei si trénteste usa; (c) amandoi se
retrag in dormitoarele lor si trantesc usile. in orice caz, finalul jocului
«Scandalul» este marcat de trantirea usilor. «Scandalul» ofera

o solutie neplacuta, dar eficace la problemele sexuale care apar in
anumite familii intre tati si fiicele lor adolescente. Adesea, cei doi pot
locui in aceeasi casa doar daca sunt furiosi unul pe celalalt, iar
trantirea usilor subliniaza pentru améandoi faptul ca au dormitoare
separate”.



Astfel scrie dr. Eric Berne, un psihanalist de 50 de ani din San
Francisco, intr-un volum stiintific subtire intitulat Jocurile noastre de
toate zilele. Dr. Beme, ale carui reviste preferate sunt Science si
Mad, iar in materie de carti prefera romanul de aventuri al lui J.B.
Fraser The Kuzzilbash si povestirile umoristice ale lui S.J. Perelman
din Dawn Ginsbergh’s Revenge, a vizitat institutii de boli mintale din
30 de tari, platindu-si drumul cu bani castigati la poker. Cartea sa
Jocurile noastre de toate zilele a intrat la tipar in august anul trecut,
intr-un prim tiraj precaut de 3 000 de exemplare.

De atunci, s-au vandut 41 000 de exemplare si acest lucru nu este
de mirare. Cartea este un catalog stralucit, amuzant si clar al
teatrului psihologic pe care fiintele umane il joaca la nesfarsit. Cand
cineva creeaza o agitatie sociala obisnuita pentru a obtine o usurare
sau o satisfactie ascunsa, dr. Beme spune ca este vorba despre un
joc.

in mutarea de deschidere a jocului ,incearca sa recuperezi®, de
pilda, un jucator acumuleaza o datorie mare, pe care nu se grabeste
deloc s-0 plateasca, (intamplator, acesta este un joc despre care
autorul spune ca este invatat, de obicei, de catre copii de la parintii
lor.) Mutarile de mijloc sunt amenintarile si urmaririle usor comice,
care datornicilor li se par delicioase. Finalul, in care creditorul fie isi
recupereaza datoria, fie renunta, conduce adesea la o noua runda a
unui alt joc, cum ar fi ,Acum te-am prins, ticalosule!” sau ,De ce mi
se intampla intotdeauna mie?“

Dr. Beme creioneaza 101 jocuri in 186 de pagini, ceea ce-1 face,
intr-adevar, la fel de eficient ca Hoyle.

O asemenea economie este posibila pentru ca toate temele sunt
trist, dulce sau crud de familiare si pentru ca doctorul le da nume



foarte plastice, care spun aproape totul: ,Da-mi un sut®, ,Daca n-ai fi
fost tu”,

,incerc doar sa te ajut’, ,Esti neobisnuit de receptiva®, ,Piciorul de
lemn®, ,Neindemanaticul®, ,Sa-l fraierim pe Joey“. El i aduce un cald
omagiu lui Stephen Potter (Gamemanship, Lifemanship etc.), ca
pionier in domeniu. Dar lasa deoparte mofturile din genul lui Potter,
cerand ca jocurile sa fie tratate cu respectul datorat, sa zicem, unei
bombe cu ceas pe cale sa se declanseze. Caci unele se pot sfarsi
prin divort, omor sau sinucidere.

Aceasta carte este importanta — daca nu pentru specialisti, atunci
pentru oamenii obisnuiti, care au o nevoie chinuitoare de indici
simple pentru a intelege ce se intampla cu adevarat. Ea infirma
totodata ideea falsa ca un romancier sau dramaturg, datorita intuitiei
sale magice, poate sa dezvaluie mai multe despre viata decét ar
putea s-o faca vreodata un medic. Bunul doctor, vrand doar sa-si
adauge propriile observatii artei de a vindeca, a oferit cateva randuri
pe care exegetii nu le vor epuiza in urmatorii 10 000 de ani.

O carte atat de inteligenta despre jocuri ca aceasta n-ar fi putut fi
scrisa de cineva care sa nu fie un jucaus incorigibil, asa ca si partile
de teorie suna usor ludic.

Dar sa ne uitam la diagrama simpla a intalnirii dintre doua persoane
pe care ne-o da doctorul. Orice persoana matura, spune el, are trei
parti in personalitatea lui: o parte de copil, o parte adulta si o parte
ce-i imita pe parinti. in orice moment, persoana poate raspunde

ca Parinte (P), ca Adult (A) si ca un Copil (C).

Exista noua combinatii diferite (P-P, P-A, P-C etc.) in care cei doi pot
comunica, dintre care unele sunt placute, altele innebunitoare, unele
utile, iar altele nu. Doctorul nu recomanda o relatie A-A tot timpul.
Fiecare dintre cele noua combinatii este utila in anumite situatii. C-C
este potrivita in dragoste. Este prea simplificat? Cu siguranta, dar nu
este reconfortant dupa toate chestiile alea despre Oedip?



Descrierile jocurilor nu constituie grosul cartii si nici macar partea ei
cea mai importanta. Banuiesc ca majoritatea oamenilor citesc intai
jocurile, sarind peste partea teoretica pe care dr. Beme o
construieste cu atentie naintea lor. Fara indoiala ca jocurile

vand aceasta carte, pentru ca ele au ciudatul farmec de tip ,Uite-o
pe matusa Louise!” din benzile desenate de Abner Dean. insa dupa
aceea descoperi partea plina de seva de la inceput, iar cartea isi
dubleaza valoarea.

Kurt Vonnegut este unul dintre cei mai populari scriitori ai Americii.
Printre numeroasele sale carti se numara Abatorul cinci, Micul dejun
al campionilor, Pianul mecanic, Galapagos si Cutremur de timp.
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