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Pacientilor si studentilor mei,

care m-au invatat enorm

$i care inca ma invata multe lucruri
despre jocuri si despre sensul vietii.




0 NOUA INTRODUCERE (2004)
CA SICAND 0 USA NE-AR APAREA
BRUSC TN FATA

Intr-o dimineata rece de iarnd, acum 40 de ani,
supervizorul meu mi-a dat un exemplar din Jocurile
noastre de toate zilele, remarcand ca, in ciuda titlului
neobisnuit, autorul imprimase o noua directie
psihiatriei. La vremea aceea, eram in primul an de
rezidentiat in psihiatrie, la Universitatea ,McGill“ din
Quebec, iar supervizorul meu, dr. Heinz Lehman, era,
poate, cel mai influent psihiatru din America de Nord.
Cu un an inainte, introdusese torazina (largactilul) ca
tratament al schizofreniei in America de Nord, pas care
a revolutionat tratamentul bolilor mintale grave.

Nici dr. Lehman, nici eu nu stiam pe atunci ca Eric
Berne crescuse in Montreal si absolvise Universitatea
»McGill“, Cinci ani mai tarziu, participand la grupurile
terapeutice ale lui Berne din San Francisco, am aflat ca
aveam in comun si alte lucruri: primele noastre diplome
erau in domeniul limbilor clasice si ne pasiona pe




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 Berne au fost patru caracteristici personale:
inteligenta vie; concentrarea precisa ca laserul; umorul
sec, excentric i 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 Berne 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 §i 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
Berne. El ne-a invitat sa radem de absurditatile i
capriciile noastre, dar umorul sau n-a fost rauvoitor.
Mai degraba este ca si cand ne-ar aparea brusc in fata
0 usa pe care o putem deschide. Iar 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. Berne obignuia sa spuna:

»Eu nu fac terapie de grup, eu vindec oameni®,

Pentru a putea publica Jocurile noastre de toate zilele in

1964, Berne si prietenii sai au trebuit sa plateasca
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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”,
sracket” (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 Berne
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 $i, cel putin in Statele
Unite, schisma care a pornit de la disputa in jurul

Berne utilizeaza cuvantul ,stroke” intr-o varietate de sensuri (printre
altele, cuvantul poate insemna ,mangaiere”, dar i 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 tranzactionald, 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 tranzactionald, este substituirea expresiei unui
sentiment sau a unei emotii profunde §i 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.)
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s<reparentajului pacientilor prin inducerea regresiei in
copilarie a sleit fortele analizei tranzactionale si ale
practicantilor ei. Totusi, radacinile au ramas puternice,

ANALIZA TRANZACTIONALA TN 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 gi 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 alcituirea 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.

Bazandu-se pe observatii atente si intuitii perspicace,
pe care le-a formulat sub forma unor generalizari
practice si a unor diagrame didactice utile, Berne 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:
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STROKE-URILE

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 mangaieri) pentru a ramane 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

Berne 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 Berne stari ale eului
din ,,Copil®. Cand activam o asemenea stare, ne
comportam asemenea copilului care am fost odata.
Retelele neuronale care reprezinta internalizarea
oamenilor care ne-au crescut, asa cum i-am perceput
noi, au fost numite de Berne ,Parinte”. Cand suntem in
Parinte, gandim, simtim §i actionam ca unul dintre
parintii nostri sau ca una dintre persoanele care le-au
tinut locul. Starile eului care gestioneaza ceea ce se
intampla aici si acum intr-un mod nonemotional
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sunt numite ,Adult*. Cind 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 Supracul
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 fiintd 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 §i un
raspuns. Tranzactiile individuale fac gi 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 igi 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, Berne descrie jocul
drept o serie de tranzactii cu un anumit tipar predictibil,
care aparent sunt sincere, dar care, de fapt, au motivatii
ascunse gi conduc la un rezultat previzibil bine definit.
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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. Berne n-a
vrut niciodata sa sugereze ca persoana ii 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 fricd de
Virginia Woolf?

Berne 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 gi 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,

0 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
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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 cainelui cu cinci minute inainte. Se apropie de
copil si il loveste spunand:

— 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 i 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-1 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-0®, 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:
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. Persoana A transmite un mesaj aparent si, in acelasi
timp, un mesaj ascuns.

. Persoana B raspunde la mesajul ascuns.

. 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
tranzactiel 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 Berne privind rolurile in cadrul

jocului, Steve Karpman observa la sfarsitul anilor 1960
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ca Iin 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 o
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

2 [J JOCURILE NOASTRE DE TOATE ZILELE



(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 TN CONTEXTUL SCENARIULUI

In 1979, R.G. Erskine si M.J. Zalecman au dezvoltat
ideea lui Berne 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,
Berne observa cat 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 gi 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
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divortul fara sa se simta vinovata. Intr-un asemenea caz,
aceste sentimente pot fi numite emotii ,,deghizate®
(racket) emotional. Ea gi-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 Berne, ne invatam in mod activ copiii sa joace
anumite jocuri psihologice. Intr-adevir, 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 11 reintareste pozitia ,Eu sunt OK, tunu
esti OK“, iar apoi, sub stres, poate comuta la ,Da-mi un
sut”, care ii reintareste pozitia de viata ,Eu nu sunt OK,
tu esti OK®. Astazi, putem considera ca acesta este
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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, Berne obisnuia sa
vorbeasca despre ,tricouri” 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-i
impiedica pe oameni sa le schimbe intre ei in mod liber.

JOCURILE TN CONTEXTUL GRUPURILOR
MAI MARI

Recent, Charlotte Sills a subliniat ca, atunci cind
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.
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ANALIZA TRANZACTIONALA: PREZENT SIVIITOR

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 sinatatii
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 in 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 Berne
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
consgtientizare, spontaneitate si intimitate, precum si
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datorita accentului pe care l-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 §i emotii interioare. Aceasta capacitate
a fost numita in diverse moduri: ,intuitie” psihologica,
mentalizare gi inteligenta emotionala. Ea se afla la baza
empatiei si a abilitatilor sociale, i pare sa fie un aspect
important al rezilientei psihice, al capacitatii de a face
fata factorilor stresanti.

Descrierile facute de Berne interactiunilor
observabile dintre oameni, intr-un limbaj simplu,
atragator si chiar colocvial, le-a permis oamenilor sa
realizeze ca isi pot intelege comportamentul §i, mai
important, ca si-1 pot schimba. El a oferit un cadru de
referinta pentru mentalizare. Asta voia sa spuna Heinz
Lehman cand mi-a zis ca Berne imprimase o noua
directie psihiatriei. Acest lucru a fost gi 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 gi sa dezvolte ideile originale ale
lui Berne. Procedand astfel, ei actioneaza in spiritul
faimoasei replici a lui Berne: ,Eu nu fac terapie de grup,
eu vindec oameni”.

Acesta este genul de carte pe care o poti citi iar i iar.
Eu insumi, recitind-o, am fost izbit din nou de claritatea
si utilitatea multora dintre intuitiile lui Berne, de
profunzimea observatiilor lui clinice, precum si de cat
de mult continuam sa-i datoram.



Acestea fiind spuse, te invit, draga cititorule, sa te cu-
funzi 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 (Cen-
trul de Stiinte Medicale). A fost presedintele Asociatiei
Internationale de Analiza Tranzactionala.

Cei care doresc sa afle mai multe informatii despre ana-
liza tranzactionala de astazi potvizita si website-ul Asocia-
tiei Internationale de Analiza Tranzactionala: http://
www.itaaworld.org/.
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PREFATA

Cartea de fata a fost planificata, in principal, ca o
continuare a cartii Analiza tranzactionald 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 I. Partea a II-a contine descrierea individuala a
jocurilor. Partea a III-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.

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

in traducere: Berne, E., Analiza tranzactionald in psihoterapie, Editura

Trei, Bucuresti, 2011.



