egos v maniobras en el periodismo

Felicisimo Valbuena de Ja Fuente

1.INTRODUCCION

Me propongo en este articulo aplicar el Analisis de los Juegos de Eric Berne
a la actividad periodistica. Es en television donde estos juegos adquieren
mas visibilidad, dramatismo e impacto, aungue estan presentes en prensa escri-
ta y radio.

Queda fuera de mi intento explicar el Analisis Estructural, Analisis Transaccional y
Analisis de Guiones, que he realizado en otros lugares.! Tampoco pretendo agotar
el catalogo de juegos de los periodistas. Los cambios en la actividad periodistica
pueden generar condiciones para nuevos juegos. El Andlisis de Juegos de los perio-
distas es materia para todo un libro.2

Para exporer el asunto de este articulo, he elegido las aproximaciones sucesivas,
pues no podemos comprender qué son los juegos y las maniobras sin antes encua-
drarlos en su contexto,

Quien lea estas paginas puede conseguir un panorama mds preciso si entiende
“periodistas” como “algunos periodistas”. Por otra parte, emplearé el masculino sin-
gular y plural, sin que esto signifique que los juegos son de sélo un sexo.

2. PUNTO DE PARTIDA: LA ESTRUCTURACION DEL TIEMPO

Parto del mismo supuesto que sirvié a Eric Berne para desarrollar su teoria sobre la
vida humana: cémo estructurar el tiempo es el mayor problema al que se enfrenta
el hombre y la forma que tenga de hacerlo determinard el curso de su vida, su sen-
tido y su final.

Al hablar de “supuesto”, quiza alguien puede entenderio como algo no demostra-
ble. No es asi. Lo que ocurre es que en el reducido espacio del que dispongo, ten-
dria que embarcarme en una explicacién pormenorizada del caricter radical de la
estructuracion del tiempo. Y entonces deberia haber escogido otro titulo. Como mi
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intento es mds modesto, siento tener que argumentar, en otra ocasion, para indife-
rentes, escépticos y sanos aficionados a la polémica.

Encierra mds interés, ahora, enlazar conceptos que parecen desligados: estructura-
cion del tiempo, juegos y maniobras.

Claude Steiner se vale de una analogia para explicar esta relacion. El Andlisis
estructural describe las partes pertinentes de la personalidad, asi como, en la meca-
nica, una lista de partes describe las que integran un motor. Bl Andlisis Transaccio-
nal describe ei modo como las partes interactiian, asi como un corte transversal del
motor muestra de qué manera sus partes se relacionan unas con otras. Pero para
poder entender ef porqué las personas juegan entre si, es preciso recurrir a una fuer-
za motriz (como la gasolina): las necesidades. 3

3. LAS CUATRO NECESIDADES DE ESTRUCTURAR EL TIEMPO

Antes de exponer estas necesidades, guiero recordar que Berne no parte de cero.
Veamos algunos precedentes.

Dentro de la Teoria General de la Informacién, llamada Mass Communication
Research en Estados Unidos, destacan los estudios sobre “usos y gratificaciones”,
cuyo discurrir ha sido parecido a nuestro Rio Guadiana. Ocuparon un lugar muy
importante durante los afios cuarenta, perdieron vigor en los cincuenta y lograron
renovarse en los sesenta. L. Katz, Jay G. Beumler y M. Gurevitch, investigadores de
esta corriente, sintetizaron lo que estaban buscando: “1) Los origenes sociales y psi-
colégicos de 2) Las necesidades que generan 3 ) Expectativas de 4) Los medios de
comunicacién y otras fuentes, que flevan a 5} Diferentes patrones de exposicién a
los medios {o compromiso en otras actividades), resultando en 6) Gratificacion de
necesidades y 7) Otras consecuencias, quiza la mayoria sin proponérselo,”*

El punto mas débil de esta linea de investigacién es no haber sistematizado las gra-
tificaciones. Hicieron diferentes listas, pero sin {legar a la hondura que otros inves-
tigadores si habian logrado.

Aunque Ja Caracterologia ha perdido la vigencia que tuvo hace cincuenta ahos - la psi-
cologia norteamericana ha dominado el panorama europeo a partir de la postguerra- sus
conceptos siguen teniendo una gran profundidad. Gaston Berger distingue factores pri-
marios y secundarios del cardcter. Entre estos tltimos, define el factor de tendencia Avi-
dez como “la necesidad de hacer entrar dentro de si al mundo exterior, transformando-
lo en la propia substancia”. 5 Es un impulso sordo y profundo, quiza aquél del que todos
derivan. Berger reconoce que un psicoanalista brasilefio, M. Austrogesillo, empled, para
designar la forma mds primitiva del psiquismo el expresivo término “Hambres”.

Abraham Maslow estructur6 el campo de las necesidades humanas y distinguié las
fisioldgicas, de seguridad, de amor o pertenencia al grupo, de estima y de autorre-
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alizacion. Acompanando a todas las necesidades estan las de conocer, puesto que
una persona siempre quiere saber qué medios ha de emplear para satisfacer las
necestdades. Finalmente, unas personas tienen necesidades estéticas; otras no pare-
cen sentir el apremio de esta necesidad. ®

iré relacionando la clasificacion de Berne con la de Maslow.”

Necesidad de estimulo o de sensacidon. Animales y personas buscan las situaciones
estimulantes. El problema de todo tipo de internados, prisiones, cuarteles, e instifucio-
nes psiquidtricas es crear situaciones que propicien sensaciones nuevas. Por eso,
vemos en los medios de comunicacién que las drogas v los motines estan unidos a esos
lugares. Quienes consurmen droga carecen de permiso interior para divertirse. Los
motines muestran el ansia de estimulo de los internos, que suelen pedir mejora de las
condiciones de vida. Lo que realmente estan pidiendo son mds estimulos y sensacio-
nes dentro de las limitaciones de su libertad.

El éxito de muchos escritores, medios de comunicacién y centros de espectdculos
estriba en que satisfacen esa necesidad de estimulos. Si leemos autobiografias de
periodistas o recordamos algunas peliculas sobre el periodismo, comprobaremos
que la abundancia de estimulos diarios atraen a los aspirantes a periodistas; esta
profesion ofrece muchas oportunidades de vencer ta monotonia.

Las necesidades de estimulo o sensacion entran dentro de las fisiologicas de Maslow.

Necesidad de reconocimiento. Berne acoté el término “caricia” (stroke} como la
unidad de convivencia social. Hay caricias positivas y negativas.8 Watzlawicz
ha sido mds preciso que Berne en este aspecto. Cuando se ocupa de las tres res-
puestas que una persona puede recibir de otra, registra la Confirmacion, el
Rechazo y la Desconfirmacion.? La Confirmacidn abarcaria las caricias positi-
vas; el Rechazo y la Desconfirmacién, las negativas. Ahora bien, la Desconfir-
macién es mucho peor que el Rechazo. Al menos, el Rechazo cuenta con el otro
y puede pasar a la Confirmacién, si los sujetos contindan comunicando. Sin
embargo, la Desconfirmacion indica que una persona no existe para otra, pues-
to que no la reconoce. Elisabeth Noélle-Neuman habla del miedo a quedarse
s6lo como lo que mas teme el ser humano. 10

El periodista contribuye a satisfacer estas necesidades. Desde los ciudadanos des-
conocidos hasta los famosos, todos acuden a los periodistas para que les otorguen
mas o menos minutos de exposicidon publica. La televisién crea, en sus programas
informativos y de diversion, “momentos estelares” en la vida de muchas personas.
Si nos fijamos atentamente, captaremos ese hambre de reconocimiento, esa “vani-
dad ocednica” en la que estdn sumergidos muchos ciudadanos a partir de una edad
que, provisionalmente y basdndome en observaciones repetidas, fijo alrededor de
los cincuenta y cinco afios. El precipitado de innumerables entrevistas es que no se
les ha hecho justicia, que no se les han dado todos los premios que merecian y que
Espafa les debe una explicacion.
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Las necesidades de reconocimiento corresponden a las de estima de Maslow.

Necesidad de estructura. Las instituciones seleccionan a funcionarios para que
ordenen las actividades de los ciudadanos. Las empresas de cazatalentos identifi-
can a quienes saben crear negocios con los que captar y conservar a clientes. La
necesidad de orden estd en la base misma de los actuales medios de comunicacién
y de la forma misma de presentar la informacién periodistica. Una gran parte del
tiempo y del espacio de los medios de comunicacién esta destinada a programar el
tiempo de los ciudadanos. Que un telediaric dure cuarenta minutos, en lugar de
media hora, indica una ruptura de formato que puede alarmar a los televidentes.

Encuadro las necesidades de estructura dentro de las de seguridad y amor y perte-
nencia al grupo, de Maslow. El trabajo, el grupo de amigos y la familia estructuran
poderosamente la vida de las personas.

Necesidad de incidentes. Para Berne, la lucha contra el aburrimiento hace que
mucha gente se meta en dificultades y las cause. ;Por qué no incluir a los periodis-
tas entre esa “mucha gente”?. Incluso, podemos matizarla y elevar la motivacion,
sin limitarla al alivio del aburrimiento. Asi, tendriamos al periodista como fustiga-
dor del crimen, como cruzado o como corresponsal de guerra; o al periodista sen-
sacionalista y sin limitaciones morales para conseguir o fabricar una noticia. Asi es
como Alex Barris estructura las categorias de andlisis de contenido cuando exami-
na las peliculas sobre los periodistas. 1!

Seglin Ja clasificacion de Maslow, podemos incluir esta necesidad en dos tipos
de necesidades, Por una parte, en las de conocimiento, puesto que la curiosidad
de los hombres parece no tener fin. Los medios de comunicacidén se mueven
alrededor de tas noticias de interés humano como uno de sus terrenos favoritos.
También, y de acuerdo con lo que acabo de escribir a propésito de Barris, en las
de autorrealizacion.

4. DE LAS NECESIDADES A LAS MODALIDADES: LOS JUEGOS COMO UNA
DE LAS SEIS FORMAS DE ESTRUCTURAR EL TIEMPO

Una vez que ha puesto los fundamentos, Berne sorprende por su gran seguridad al
clasificar exclusiva y exhaustivamente fas formas de estructurar el tiempo: soledad,
apartamiento o retiro, rituales, actividades, pasatiempos, juegos e intimidad. Cada
una de éllas puede dar lugar a abundante literatura cientifica.

Eric Berne concibe los juegos como transacciones ulteriores, de naturaleza repe-
titiva, con un pago psicoldgico bien definido. Los diccionarios definen “ulterior”
como lo que “estd mds alld de” o “sucede después de”. El significado que Berne
quiere imprimir es ligeramente distinto. No se trata de estar “mas alld” o “des-
pués” sino de ocultar una intencidn. La expresion espafola “tener algo en la
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recimara” es una muestra de lo que significa ulterior, es decir, que el agente
finge hacer una cosa mientras en realidad estd haciendo otra. Por eso, la perso-
na puede estar, “a la vez”, mostrando una cara y manteniendo oculta una inten-
€ion, incluso a si mismo.

1) La estructura de un juego es idéntica a la de un timo. La dnica diferencia es que el
timo es consciente, mientras que el juego es una transaccion de [a que el sujeto no
capta el significado. C. Steiner reserva el nombre de “maniobra” para una transaccion
consciente e intencionada, dirigida a obtener algo de una persona contra su volun-
tad.?2 Por eso, aunque juego y maniobra tengan la misma estructura, son diferentes.

2) Uno de los participantes o intérprete principal necesita un cebo, gancho o truco con
el que atraer a otro participante o intérprete-blanco al que va a apuntar en el juego.

Ahora adquiere su sentido la expresién “ulterior”. En las relaciones sociales, el cebo
puede ser atractivo, elegante; sin embargo, encierra una trampa.

3) El participante-blanco del juego tiene un motivo egoista que es atraido por el
cebo: Ira, miedo, vanidad, avaricia, sentimentalismo. También podemos llamarlo
“flaqueza”.

4) Cuando el motivo egoista conecta con el cebo, el participante-blanco responde
segln quiere el participante que ha iniciado el juego.

5) Al igual que ocurre en los timos, el intérprete principal del juego cambia la linea
que venia siguiendo, activa un interruptor psicolégico v produce confusion y atur-
dimiento en el intérprete-blanco del juego.

5) Finalmente, ambos jugadores reciben los pagos del juego, que pueden ser posi-
tivos o negativos. Los pagos son sentimientos que el juego provoca en cada uno de
los intérpretes y que pueden ser muy diferentes, como ocurre en los timos. Gene-
ralmente, las ganancias no coinciden. Quien ejecuta un timo, se lleva las ganan-
cias; el timado, [a frustracién. En un juego, uno de los intérpretes puede salir con
un sentimiento de euforia y el otro, con sensacion de fracaso.

La Formula def Juegoes: C + ME=R -—> C —> C —>P

ts decir: Cebo mas Motivo Egoista o Flaqueza producen en el Intérprete-Blanco una
Respuesta deseada por el Intérprete Principal quien, después, Cambia de proceder y
produce Confusion en el Intérprete-Blanco. Finalmente, cada uno recibe sus Pagos.

La motivacién que impulsa a entablar los juegos proviene de su recompensa, ven-
taja o pago. Volvemos, pues, al asunto de las necesidades; sélo que ahora habla-
mos de satisfacer esas necesidades, consiguiendo unas ganancias. Las ventajas de
los juegos son, realmente, pseudoventajas, puesto que el fin Gltimo es evitar la inti-
midad con otros seres humanos.
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5. ESTUDIO SISTEMATICO DE CUALQUIER JUEGO

Ante todo, un Juego ha de llevar un Titulo. Berne queria que fuese corto y que resu-
miese lo esencial del juego. Pueden parecer discutibles, humoristicos o poco aca-
démicos los titulos que Berne da a [os juegos. Fi queria que los titulos entrasen a
formar parte del lenguaje corriente y que los pudieran comprender el mayor nime-
ro de personas.

Cada juego tiene una Tesis. Por lo general, es una sentencia que el jugador pro-
nuncia o piensa y que redne lo que quiere que los demas piensen y sientan v o que
él quiere pensar y sentir. Por ejemplo, en “Sala de Audiencias”, la Tesis es: “Tienen
que decir que tengo la razén”. Le interesa que digan abiertamente que lleva razén,
mads que estar realmente acertado. Sobre todo, porque mientras insiste en que le dén
la razén, no estd pensando en que quizd o realmente no la lleva.

Los Roles en un juego, segin Stephen Karpman, pueden ser: Perseguidor, Victima,
Salvador, Enlace y Comodin.’3 Que un jugador desempeie el papel de Persegui-
dor, Victima o Salvador no requiere explicaciones que vayan mas alla del signifi-
cado comun de estas palabras. Quien interpreta el papel secundario de “Enlace” es
una persona que profesionalmente acelera o frena el desenface de un juego.
“Comodin” es aquel que lo hace sin pretenderlo.

Un juego desarrolla una serie de Movimientos, que lo hacen predictible y objeto
de investigacion. Hay juegos mds dramaticos que otros, pero el investigador no
se deja Hevar por las apariencias y logra identificar con exactitud los movimien-
tos de cada jugador.

También me he referido a las Ventajas de los juegos al presentar la férmula. Ahora es
el momento de detallar estas ventajas, puesto que una ventaja satisface una necesidad.

La Ventaja Bioldgica de un juego corresponde al apetito de estimulo o sensacion.
En lugar de caricias positivas -la Confirmacion, segin Watzlawicz- el jugador busca
inconscientemente las negativas o Rechazo. Un jugador hara cualquier cosa, si asi
evita la Desconfirmacién, e] que nadie le tenga en cuenta. Muchas personas tiene
puesta la radio y la televisiéon como fondo, porque temen la soledad. Asi tienen
motivo para enfadarse con lo que oyen y ven, odiar a las personas que hablan o
identificarse con vidas que s6lo existen en su imaginacion. Los medios las mantie-
nen despiertas, impidiendo que se aletarguen o que degeneren mentalmente.

La Ventaja Psicoldgica interna y la Ventaja Psicoldgica externa satisfacen las Nece-
sidades de estimulo y estructura. Las dos buscan mantener el equilibrio del jugador,
quien busca la primera para dar salida a los malos sentimientos acumulados: el
juego impide que estalle en un trastorno mental serio; también ansia la segunda
para no actuar como un Aduito; asi es como evita confrontar, responsabilizarse,
comprometerse y amar a otras personas. $6lo hay que escuchar y/o ver los progra-
mas en los que oyentes o telespectadores pueden hablar para comprobar c6mo van
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buscando estas dos ventajas o pseudoventajas. He llegado a pensar que los desa-
hogos y confesiones piblicas posponen las visitas a los psicélogos y psiquiatras.
También sorprende la gran capacidad de discusién que algunos demuestran para
no comprometerse en ningun tipo de actividad. Son un ejemplo ilustrado en el que
pueden mirarse quienes no quieren trabajar para que las cosas cambien.

La Ventaja Existencial responde a las necesidades de reconocimiento y estructu-
ra. Un jugador escoge a otro/s jugador/es que le confirme/n en lo que él piensa
que es, que dén sentido a su actividad y a sus relaciones con los otros. Es decir,
que le permitan representar el “argumento” de su vida. Los juegos sélo sirven
para confirmar que un jugador es un Triunfador malo, un Fracasado Malo o un
Fracasado Bueno, no para probar que es un Triunfador Bueno. Por Triunfo
entiendo la coincidencia entre 1o que una persona proyecia y lo que logra, no
los signos superficiales del triunfo.14

He procurado ofrecer la Figura mitica que desarrolla el argumento de cada Juego.
Puedo haberme equivocado al elegir, pero lo mas importante no es el acierto total
sino el valor argumental de las figuras miticas. Leonard Hawes ha estudiado deteni-
damente la funcién de las analogias al construir cientificamente las Teorias de la Infor-
macion y de la Comunicacién. Los Juegos no tienen por qué ser una excepcion. 15

Las ventajas existenciales que un jugador puede extraer de un juego son la arro-
gancia, la depresién y el nihilismo, es decir, justificaciones para el aislamiento y
la impotencia. Si hay varios jugadores, el snobismo alimentado por prejuicios, la
agitacion excluyente, la arrogancia farisaica, el servilismo, la envidia y el pesi-
mismo cinico.

Una campo fértil de estudio es observar la banda verbal y no verbal de grabaciones
en las que estos sentimientos salen a la luz como aquello a lo que se reducen
muchas intervenciones en los medios. Todavia mas interesante es cuando los agen-
tes quieren ofrecer una posicion en la banda verbal y la no verbal desmiente lo que
dicen. Esas contradicciones son un especticulo permanente para el investigador
que aspira a algo mds que a araiiar la superficie.

Las necesidades de reconocimiento, estructura e incidentes se reflejan en las Ven-
taja Social interna y Ventaja Social externa: El juego ofrece asuntos para hablar
dentro de casa, como una forma de pseudointimidad. También para buscar el
contacto con otras personas a las gue gusta interpretar los mismos juegos y que
forman el circulo en el que el jugador se mueve. Los medios de comunicacion
encuentran aqui una de sus principales funciones: proporcionan asuntos para que
la gente converse. A su vez, la gente proporciona asuntos nuevos a los medios,
que seleccionan a los mejores intérpretes complementarios de juegos para sus
espacios de maxima audiencia.

El remedio de un juego es dar con su Antitesis, es decir, con una tictica para neu-
tralizar su mecanismo. La Antitesis encierra lo contrario de aquello que el Juego
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quiere probar. Antidoto es una buena imagen para comprender qué es la Antitesis.
Los retoricos cldsicos hablaban del Estado de Transposicién, en el que un persona-
je impugnaba la validez de todo el procedimiento. También nos sirve para com-
prender el significado de fa Antitesis.

Cada juego tiene una Antitesis. Quien da con élla, deja de jugar y se convierte en una
persona auténtica. Uno de los terrenos mas apasionantes para investigar en el futuro es
el de periodistas que saben dar la antitesis a personajes empefiados en jugar o manio-
brar. Y a la vez, veremos como algunos personajes dan la antitesis a periodistas. inclu-
so, jpor qué negarlo?, puede llegar un momento en que la Antitesis se convierta tam-
bién en un Juego, sobre todo si ayuda a elevar los indices de audiencia.

El Propdsito de un juego es lo que el jugador quiere probar y que no muestra a los
demads, porque también resulta desconocido para él. Si lo conoce, entonces esta
maniobrando, no jugando. Un jugador que lucha para que los demds le dén la
razén, realmente estd buscando que le tranquilicen. ;Quién esta dispuesto a reco-
nocer esto en publico? Sin embargo, nos sorprende y conmueve la sinceridad que
los nifios tienen para exponer los motivos reales por los que la gente actda. Resul-
tan “paradéjicos”, ateniéndonos al significado original de “paradoja”, es decir,
“contrarios a Ja opinién comin”, a Ja “doxa”.

6. IMPORTANCIA DE LOS JUEGOS

Cada profesién tiene sus juegos favoritos. Lo que varia de una profesion a otra
no es el tera de un juego, sino la “moneda”, es decir, las circunstancias en que
los jugadores se mueven. Distinguir entre tema y moneda del guién es lo que
hacen los escritores cuando adaptan una obra al cine. El tema puede ser idén-
tico en varias versiones, pero la moneda cambia de una a otra: Un motin real
en [a fragata Bounty, en 1787 {(Rebelion a bordo, 1935) se convierte en una
rebelién de vaqueros contra su jefe (Rio Rojo, 1948} y en una rebelién en un
harco de guerra en fa Segunda Guerra Mundial (Ef motin del Caine, 1954). Por
tanto, los juegos pueden ser iguales en fodas las profesiones; lo que varia es la
moneda, que en Periodismo son informacion, diversion y poder, fundamental-
mente.

En una Teoria General de la Informacion, interesa mucho conocer qué juegos pasan
de generacién en generacion. Las biografias y autobiografias de periodistas son el
lugar donde vemos cémo ciertos juegos se perpetian.

Cada organizacién periodistica desarrolla unos juegos mds que otros. El periodis-
ta recién contratado tiene que aprender la cultura de su empresa, a veces con
grandes costos emocionales. Si conoce en qué consisten los juegos, puede evitar
despilfarros indtiles de energia. Mi experiencia de varios afios es que los estu-
diantes que dominan la teorfa saben identificar muy bien los juegos en libros y
peliculas sobre el Periodismo. 16
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Los juegos determinan los conocidos, amigos, e intimos. Los periodistas se jun-
tan con compafieros y protagonistas de las noticias que favorecen el desarrollo
de determinados juegos. “Dime con quién te juntas y te diré a qué juegas” puede
resumir 1o que vengo diciendo. Una persona que sabe la teoria sobre los juegos
no puede poner la ignorancia como excusa cuando ha recibido un pago que él
cree no merecer, sobre todo si ha estado jugando. Nadie puede timar a una per-
sona honrada.

La teoria de Berne puede guiar con seguridad al lector o estudioso que quiere cono-
cer los juegos de los periodistas en una sociedad concreta.l” Los periodistas pueden
contribuir a identificar los juegos a los que son aficionados los pueblos. Un trabajo
iluminador es hacer ver adonde conducen determinados juegos. Estoy recordando
el pesimismo radical que late en muchos articulos de Mariano José de Larra y en el
Ideario, de loaquin Costa, entre otros regeneracionistas.'8 ;Qué temple hubieran
creado sin esa aficién suya al juego del “No es Horrible”? Es dificil que alguien cree
una ilusion colectiva cuando, a la vez, estd inmerso en algunos juegos.

D. Américo Castro califica de “nihilistas” a Quevedo y a Gracidn, porque anulaban
la creencia en la realidad de las cosas, ahogandolas en el sudario de la nada.’? Es
un dictamen gue suena exagerado -el mismo Américo Castro admira a estos dos
grandes escritores-, pero no le falta razén si se refiere al pesimismo como posicidn
vital. Volveré a Gracidn en algunos momentos de este articulo, porque también era
un sagaz observador de la conducta humana y sabia descubrir muy bien los juegos.

7. ALGUNAS VARIEDADES DE JUEGOS

7.1. JUEGOS EN QUE EL PERIODISTA ES NECESARIO COMO PORTAVOZ DE
QUEJAS QUE, EN REALIDAD, BUSCAN SATISFACER LAS NECESIDADES DE
RECONOCIMIENTO Y DE INCIDENTES.

7.1.1. “;No es horrible?”

Una de las funciones que el periodista cumple es ser portavoz de quejas. La dife-
rencia entre quienes juegan y quienes no juegan es el compromiso para arreghar las
injusticias. Los intérpretes de este juego no quieren realmente cambiar un estado de
cosas. Los que no juegan, manifiestan al pericdista las injusticias que observan sdlo
COMO un paso para repararlas. El intérprete de “;No es horrible?” colecciona injus-
ticias para mostrarselas a los demds y lograr que le compadezcan y le tomen en
cuenta, logrando asf unas ganancias que de otro modo no obtendria. Este juego es
una manifestacién del victimisnio.

Los medios de comunicacion, al hacer publicas estas injusticias, aumentan su reso-
nancia y el periodista se encuentra también interpretando este juego, participando
como Salvador provisional de la Victima. Quien no juega, aparece en los medios y
pide ayuda al periodista para organizar una accién solidaria y colectiva; concede
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el protagonismo a la situacién y se revuelve contra cierto tipo de compasion, por-
que esta convencido que es el sentimiento que las personas adoptan ante los débi-
les. Desconfia también de las emociones provocadas por fos medios de comunica-
cidn, pues piensa que provocan la invalidez psicolégica.

Aquiles y el Rey Lear estaban abonados a “;No es horrible?”. Por el contrario, Hér-
cules, Ulises y Teseo (excepto en el asunto de Hipélito) son figuras que nos mues-
tran cémo aprovechar las oportunidades, por pocas que sean para hacer cosas gran-
des, sin quejarse.

Investigando “;No es horrible?” en prensa, radio y television, podemos comprobar que
lo interpretan algunos periodistas entre si; los periodistas y 1a audiencia, cuando los
participantes en un programa tienen oportunidad de expresarse; los periodistas y los
representantes de grupos organizados. La filosoffa de los periodistas que participan en
este juego es que las malas noticias son mejores, porque las buenas no son noticia.

Cuando después de un determinado programa, el sentimiento que queda es ¢l de
“Aqui no hay nada que hacer”, el observador sabe que ha de investigar un juego.
Cuando es el de “;Cudndo empezamos a actuar?”, el progama puede encuadrarse
dentro de fo que Berne llama Actividades,

El periodista tiene poder para transformar un Juego en una Actividad si sabe dar la
Antitesis de este “;No es horrible?”. Una piedra de toque para saber si las criticas
son fecundas o no es que el periodista exija una alternativa responsable como pre-
cio de una critica.

Si nota que la respuesta se reduce a vaguedades, puede ser muy incisivo, pasando de
los acontecimientos externos al intérprete mismo de este juego. “;Qué espera usted
sacar de su desventural.” “;Qué hay de nuevo?”; “;Tiene usted algin interés en salir
de su situacion?”. En los proximos afos, la diferencia entre un periodista corriente y
periodista competente va a acentuarse, pues el segundo podrd lograr siempre una
entrevista original, aunque el entrevistado haya recorrido casi todos los medios expo-
niendo sus desgracias. El periodista competente sabra dar con la pregunta certera, que
desmonte los mecanismos de este juego, empleando frecuentemente el humaor; el
periodista corriente se limitard a perpetuarlo, escuchando con simpatia, cuando no con
falsa simpatia, que es precisamente lo que va buscando el intérprete de este juego.

7.1.2. “;Por qué tenia que sucederme esto a mi?”

La diferencia entre este juego y el anterior estd en que “;No es horrible?” no es com-
petitivo, mientras que el intérprete de “;Por qué...2” intenta demostrar que su des-
gracia es mucho mayor que la de los demds y no consiente que le hagan compe-

tencia en este asunto.

Algunos programas, sobre todo en radio y televisidn, se prestan mucho a que este
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juego se convierta en una demostracion de humor negro. “;Por qué...?” facilita
mucho la escenificacidn. Los documentalistas e investigadores de un programa des-
cubren varios casos que coinciden en algunas notas; entonces, llevan a la radio o
a la television aquelios casos que mds audiencia pueden captar. Sobre todo, si otras
cadenas tienen programados espacios similares a la misma hora.

El periodismo amarillo encuentra en este juego uno de sus principales veneros.
Hay periodistas que han dado un paso mds, inventadndose caso y actores, pre-
sentando como “no ficcion” o que su imaginacién ha inventado o combinado.
Recuérdese el caso de la periodista Janet Cooke, del The Washington Post, que
llegd a recibir el Premio Pulitzer, en 1981, por unos reportajes sobre un nifno
heroindmane, producto de su fantasia. O el de Michael Daly, del The New York
Daily News, que escribié sobre un soldado britdnico que habia disparado a un
joven norirlandés en Ulster, suceso dramatico s6lo existente en su imaginacion.
Los dos tuvieron que dejar su puesto de trabajo. Los informativos de la CBS
entraron en una profunda crisis por la influencia de Van Gordon Sauter, que
favorecia toda clase de juegos en las noticias. Su influencia persiste en muchas
maneras de hacer television en el mundo entero. 20

La Antitesis de este juego es simple: No jugar a Salvador ni a ser “comprensivo”,
sino a que el intérprete caiga en la cuenta de que hacerse la victima no le fleva a
ninguna parte. La lastima es el sentimiento que se tiene ante los débiles. Lo que
conviene al especticulo, incluso a la literatura, puede ser fatal para la vida.

7.1.3. “Guardias y ladrones”

Confiarse a un periodista para salir en los medios de comunicacién es la razén pro-
funda por la que muchos delincuentes cometen sus delitos. Pueden darse a cono-
cer empleando dos procedimientos fundamentales: O esparcen informacién para
que la Ley los capture o intervienen activamente para ser capturados -*El criminal
suele volver al escenario del crimen”-. Un delincuente puede ser extraordinaria-
mente sagaz pero siente, sin saberlo, con una filosoffa de “ser es ser percibido”;
;qué es la sagacidad si los demds no se dan cuenta de que le pertenece a él y no a
otros?. Por el contrario, el delincuente auténticamente profesional no juega; plani-
fica su “golpe” como una Actividad, desde el principio hasta el final; no deja que
se filtre informacién, y menos a los periodistas; evita la violencia; hace trabajos
“limpios” y no actda hasta haber planificado todas [as fases del golpe. Ni la Justicia
ni los periodistas pueden entrevistar a un gran cerebro 0 a un ladrén de Museos,
que roba un cuadro famoso para no poderlo ver nadie mas que él.

A las audiencias les sorprende la gran tranquilidad, satisfaccién o arrogancia con
que los delincuentes reconocen sus fechorias, sobre todo si los periodistas estan
para contarlas. La vanidad, el ansia de reconocimiento son empleadas también
como cebo por periodistas y policias para extraer informacién de personas que
nunca hablarian si se viesen atemorizadas.
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Consecuencia de este Juego es su contagio. Aumentan determinados delitos cuan-
do el autor original se ha “confesado” en un programa de radio o de televisién. Para
estudiar los efectos con garantia, hay que tener en cuenta este hecho.

Platon explicaba estas imprudencias como producto del Daemonion. En la Apologia
de Socrates (31 C-D), éste alude a lo chocante que resulta que aconseje en privado vy,
sin embargo, no se atreva a subir ante la Asamblea para aconsejar piblicamente a la
ciudad. Responde asi: “Mas la causa de ello es lo que muchas veces me habéis oido
decir en muchos lugares, que sobre mi siento la influencia de algin dios y de algin
genio -a lo cual, como oisteis, aludid Meleto en su jocosa acusacion-: se trata de una
voz que comenzd a mostrarseme en mi infancia, la cual, siempre que se deja oir, trata
de apartarme de aquello que quiero hacer y nunca me incita a ello.!

Una figura mitica que ifustra “Guardias y ladrones” es Anquises, rey de los ddr-
danos. Tuvo la fortuna de que Afrodita se enamorara de él. La Unica condicién
que élla fe puso fue que no contase nada. Unos dias mas tarde, estando bebien-
do con los amigos, cometié la imprudencia fatal de hablar mds de la cuenta.
Zeus le oy6 jactarse y lanzé su rayo contra él. Afrodita lo desvié, aunque Anqui-
ses quedd muy danado. Por si esto fuera poco, cuando Afrodita dio a luz a su
hijo Eneas, perdi6 interés por Anquises.??

Hemaos visto peliculas en las que el ladrén o el criminal flama al periodista para
preguntarle cudntos robos o crimenes tiene que cometer para aparecer en [a pri-
mera pagina.

La Antitesis de este Juego tiene que ser preventiva. Los crimindlogos deben mostrar
a los reclusos cudl es el mecanismo de este juego y la razén profunda de que tan-
tos delincuentes vuelvan a reincidir. De esta manera, les presentaran las ventajas de
este juego como lo que realmente son: desventajas que pueden ser trdgicas. Los
periodistas también pueden negarse a hacer de “Enlaces” en este juego.

Pademos aplicar también lo que Baltasar Gracian dice en su Ordculo Manual y Arte
de Prudencia, concretamente en su Aforismo 21: “Arte para ser dichoso”... Pero
bien filosofado, no hay otro arbitrio sino el de la virtud y atencién, porque no hay
mas dicha ni mds desdicha que prudencia e imprudencia.”

7.2, JUEGOS QUE BUSCAN SATISFACER LAS NECESIDADES
DE SEGURIDAD (DE ESTRUCTURA).

7.2.1. “Sala de audiencia”

La informacién periodistica muestra diariamente polémicas entre personajes muy
diversos: Empresarios, politicos, profesionales libres, conyuges. También oimos fre-
cuentemente que de la polémica no sale la luz. ;Por qué sucede esto dltimo? La
dindmica de este juego lo explica.
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El interés de quien disfruta polemizando no es convencerse a sf mismo con razo-
nes -propias o ajenas- de la justicia de una posicién, sino que los demds le digan
que lleva razén y que, por tanto, se la dén. Necesita seguridad. Es mucho mas
atractivo difundir sus puntos de vista en los medios que pleitear en los Tribuna-
les. El fallo de un juicio estd separado de la actualidad, suele ocupar las paginas
interiores de los periddicos v con una prosa tan sobrecargada y frondosa que
resulta ininteligible y poco interesante para las audiencias.

Lo mas sorprendente es que, mientras el polemista estd proclamando su victoria,
interiormente sabe que no tiene la razén, o que no la tiene en la medida en que
€l proclama. Lo que persigue es proyectar la culpa sobre el otro o los otros y que
la Prensa y el pdblico le eximan de responsabilidades.

“Sala de Audiencias” ha demostrado que los medios de comunicacién estan
adquiriendo una importancia mayor que los Tribunales reales en la mente de las
audiencias. El formato de muchos programas es el de un Juicio, con Juez y/o
Jurado. El fallo es rapido. La manipulacién de la audiencia reunida en el lugar
donde se realiza el programa puede resultar clamorosa. Si se repiten las caras de
los que asisten a un Programa semana tras semana, es muy facil manipular a la
audiencia que ve la television desde su casa: Eligiendo cuatro participantes que
defiendan una posicidon y uno o dos a favor de la contraria; escogiendo asisten-
tes que, en su mayoria, estén a favor de una posicién y dejando en una llamati-
va minoria a los que estan a favor de la opuesta.

Este juego puede resultar muy complicado cuando el Jurado estd compuesto por
varios periodistas que luchan también entre si. Lo cual hace vender mucho mas
los periddicos y subir la audiencia, pues unos defienden y otros atacan al
demandante o al demandado.

También resultan muy coloristas en radio o en television las polémicas en las
que el uno de los actores juega a “ADFMAS”. Consiste este juego en ir lanzan-
do una acusacién tras otra en una impresionante catarata, El otro actor, por
muchos esfuerzos que hace en contestar a los atagues, ve cémo los argumentos
no valen, porque el demandante no escucha. Sobre todo, si el actor principal no
tiene sentido del humor y toma las expresiones en sentido literal, el periodista,
como moderador, se ve también desbordado por |a repeticién de “Ademds-Expli-
cacién”.

Las reuniones de los dioses griegos en el Olimpo muestran este Juego.

El profesional competente sabe dar con la Antitesis de este Juego. Ante todo, no
permite que “él”, “élla”, “éllos”, “éllas” sustituyan al “"14”, “usted”, “yo”. Es
decir, personaliza la relacién. Después, con destreza, sabe cambiar el pasado
por el presente; desmonta la sinrazén que supone tomar las palabras en sentido
literal siempre, en todas las ocasiones. Un recurso fundamental es el humor, que
hace ver a cada parte que no llevan toda [a razén que piensan y muestra las
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inconsistencias, vacios, contradicciones y paradojas en que incurren. Asi es
como logra la risa de descubrimiento de zonas desconocidas. Finalmente,
enfrenta a cada parte con acciones futuras.

7.2.2. “Indigencia”

Eric Berne encontrd la mejor formulacién de este juego en £/ Coloso de Maroussi,
de Henry Miller: “El suceso debe haber tenido lugar el afno en que yo estaba bus-
cando un empleo sin la menor intencién de aceptar ninguno. Esto me recordd que,
desesperado como estaba, ni siquiera me habia molestado en mirar las columnas
de los ofrecimientos de empleos en los periédicos.” Es decir, el mecanismo de este
juego consiste en mantener una dependencia pasiva, en no desarrollar todos los
esfuerzos para encontrar trabajo o en vivir del esfuerzo ajeno, mientras trabaja pri-
vadamente en otra actividad.

“Indigencia” es un asunto espinoso, por los componentes politicos que encie-
rra y las acusaciones que puede recibir quien revela sus entresijos. De todas for-
mas, la verdad acaba por abrirse paso. Los periodistas han investigado, descu-
bierto y publicado los mecanismos de fraude en el seguro de paro y en las
subvenciones.

Un profesional puede ser manipulado en este juego por quienes, como parados o
como gestores de instituciones, estan interesados en “hacer progresos” y no en que
la situacién se solucione, por quienes juegan a “;No es horrible?” ,”;Por qué tenfa
que sucederme esto a mi?” y “Pata de Palo”.”Indigencia” como juego es una mues-
tra mds de la invalidez psicolégica.

El periodista puede cumplir una misién cultural decisiva, en Espafia al menos.
Durante siglos, el trabajo manual ha estado desprestigiado entre los espafoles.
Incluso, socialmente no ha estado mal visto en determinados ambientes enga-
fiar al Estado. Los periodistas que contribuyen a cambiar esta manera de pensar,
logran que cada vez mds personas se dén cuenta de la importancia de ser autd-
nomas y responsables. Miguel de Unamuno, Salvador de Madariaga, Ramén
Menéndez-Pidal, José Ortega vy Gassett, Américo Castro, Claudio Sdnchez-
Albornoz, julian Marfas han pensado y escrito mucho sobre este asunto. “Tener
una colocaciéon” es una expresion muy querida para muchos espanoles... aun-
que e} puesto de trabajo no coincida para nada con la vocacién, aunque detes-
te trabajar. En el fondo, es un no imaginar la vida y el futuro como un proyecto
ilusionante.

El periodista que no quiere jugar, hiere, con toda seguridad, intereses creados y
choca contra un ambiente que puede favorecer la pasividad. Hay profesionales
convencidos de que, si acaban con un problema, se acaba con su puesto de traba-
jo. Es decir, que la eficiencia es un pecado. Por tanto, necesita mas y mas casos de
gente dependiente, que justifiquen la asignacién de presupuestos. 23
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Si logra atravesar todas esas resistencias, el periodista puede estar seguro de activar
energias desaprovechadas y de ayudar a experiencias nuevas e independientes en
su audiencia.

7.2.3. “Pata de palo”

Estd muy unido al juego anterior pero su radio es mayor. Quienes participan en este
juego acuden al periodista para presentar sus alegatos, dirigidos a evitar responsa-
bilidad: *;Qué se espera de alguien con una pata de palo?”, es decir, alegan dese-
quilibrio mental: “;Qué esperas de alguien tan perturbado como yo?.”

El juego es muy antiguo. Nada menos que Hamlet interpretd este juego:

“HAMLET .- (A LAERTES). Concededme, sefior, vuestro perddn; os he agraviado,
mas perdonadme, a fuer de caballero. Bien saben los aqui presentes, y vos mismo
lo habréis oido, lo afligido que me hallo por una cruel demencia. Todo cuanto hice
que rudamente pudiera lastimar vuestro temperamento, vuestra conciencia y vues-
tro pundonor, aqui mismo os declaro que fue acto de locura. ;Fue Hamlet guien
ultraid a Laertes? No. Hamlet, jamas. Pues gue si Hamlet esta fuera de si, v ne sien-
do él mismo, ofende a Laertes, no es Hamlet quien tal hace: Hamlet lo reprueba.
;Quién lo hace, pues? Su demencia; y si ello es asi, Hamlet pertenece a la parte
ofendida, siendo su locura el enemigo del pobre Hamlet”. 24

Nos parece estar asistiendo a una escena que se repite en miles y miles de juicios
en los Tribunales de todo el mundo. Los abogados cobran por representar lo mejor
posible esta escena.

Pueden buscar al periodista para que airee un alegato ideolégico: “;Qué esperas de
alguien que pertenece a una sociedad como la nuestra?.”. Era el alegato favorito
que Dick y Perry, los asesinos de A sangre fria, hacian continuamente al periodista
y novelista Truman Capote. Este nunca acepto seguirles el juego y se ponia a sf
mismo como ejemplo de nifiez muy desgraciada y que, a pesar de todo, habia con-
seguido sobrevivir con dignidad.

El periodista puede crear también situaciones interesantes cuando mira al trasluz
muchos alegatos psicosomaticos y comprende que se componen de evasiones de
la responsabilidad y de deseos de no desarrollarse y de no hacer frente a las obli-
gaciones. Observar muchos juicios ayuda a que el periodista desarrolle una gran
agudeza para comprender este juego y no ser manejado.

7.2.4. “;Por que no? - si, pero”

Muy unido a los dos anteriores, este juegu se basa en la siguiente Tesis: “A ver si
puedes dar una solucién que yo encuentre intachable”. El resultado con el que mas
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goza el perseguidor es observar cdmo su/s interlocutor/es abandonar los esfuerzos
por convencerle. Y es que el meollo de este juego no consiste en recibir sugeren-
cias sino en rechazarlas, no en resolver problemas sino en tranquilizarse y com-
probar que todas [as posibles soluciones tienen abolladuras.

La psicologia de lo que en politica se denomina “reaccionario” se basa en este
juego. Es decir, una persona no tiene posicion politica propia sino que se dedica a
atacar las posiciones de todos los demas. Por eso, el periodista sagaz sabe distin-
guir cuando un interlocutor es critico porque ha pensado mucho en la alternativa
que ofrece y cudndo otro es hipercritico de las posiciones ajenas porque no ha
dedicado energia psiquica a elaborar una posicion consistente.

La Antitesis es producir desconcierto en el jugador, preguntandole qué piensa hacer
para cambiar las cosas o guardando un silencio que obligue al jugador a construir
alguna solucidn.

Hércules, Ulises y Teseo, gque ya he puesto come ejemplos positivos en “;No es
horrible?” Henen también aqui su lugar. A diferencia del jugador, que convierte una
solucién en un problemia, éllos encontraban soluciones a todas las dificultades que
se les presentaban, y que no eran pocas.

7“2.5. “531 NO FUERA POR T1” (8] NO FUERA POR LOS PERIODISTAS...)",

Consiste en guejarse de las restricciones que suponen los periodistas para fa inti-
midad del individuo o para los tratos secretos entre diversas fuerzas politicas o eco-
némicas. El resultado es una tendencia a dejar las cosas como estan. Pocos juegos
como éste buscan justificar acciones.

Hay varias modalidades de este juego. La mds agresiva esta dirigida a demostrar que
las periodistas son tunos indeseables.

Los politicos, de cualquier pais, piensan que los periodistas son el mayor obstacu-
lo para los compromisos; gozan de un poder que no han ganado en las urnas y que
no estdn obligados a renovar periddicamente. Ahi se encuentra, segin muchos poli-
ticos, la raiz de por qué los periodistas no responden practicamente ante nadie.

La mds benigna tiende a despersonalizar y a centrarse en [a informacion periodistica
como si fuera algo mostrenco, sin dueno, Asi presentada, aparece como una mala ver-
stén, una desafortunada interpretacién o una maliciosa intoxicacion de las “pondera-
das” palabras de un prudente emisor. En realidad, suele ser la respuesta de una fuente
a las reacciones desfavorables que su globo-sonda, vehiculado por los medios de infor-
macion, ha obtenido entre algunos sectores. Es muy corriente culpar a los periodistas
por Coformar lo que un personaje ha declarado y que otros han criticado.

A su vez, los periodistas pueden participar en este juego como actores principales,
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manteniendo que si no fuera por X personas o instituciones, un determinado aspec-
to de la sociedad funcionaria mucho mejor. La sorpresa, y por tanto perpetuacion
del juego, sucede cuando las personas cambian varias veces y las cosas siguen
empeorando.

La Antitesis es la tolerancia.,

Una figura mitica que viene a la memoria es la de Damocles, siempre con la espa-
da encima de su cabeza. '

7.3. JUEGOS DE PODER EN LOS QUE PERIODISTAS Y/O SUS INTERLOCUTO-
RES BUSCAN SATISFACER SUS NECESIDADES DE RECONOCIMIENTO Y
ESTRUCTURA (VENTAJAS EXISTENCIALES).

En estos Juegos, predomina el Papel de Perseguidor. El jugador principal busca rea-
firmar su posicién vital arrogante y se vale de otros jugadores y de los incidentes
para lograrlo.

7.3.1. “Acorralar”.

tn periodista competente sabe “acorralar” a algunos entrevistados que no quieren
facilitarte una informacién que él considera importante para sus investigaciones. Entre
las preguntas mds importantes que puede hacer un periodista estdn las de confronta-
cion. Es decir, ante una fuente gue se niega a dar una informacién o que se contradi-
ce, el periodista le plantea las cosas de tal modo que ha de optar por un camino o por
otro; idealmente, por la opcidn que da al periodista esa informacién que va buscan-
do. Puestas las cosas asi, la confrontacion es una Actividad, no un juego.

Si el periodista, en lugar de ir buscando una informacion Gtil, quiere quedar por
encima del entrevistado a toda costa y, ademas, desprestigiarle, juega a “Acorralar”.

;Cémo diferenciar cuando se trata de una Actividad y cudndo de un Juego? Si es
Juego, cualguiera de las dos opciones ante [as que el periodista coloca al interlo-
cutor es perjudicial. | periodista produce una situacion de “doble vinculo”, segtin
la expresién acufiada por Gregory Bateson. Es decir, el entrevistado queda mal
tanto si dice una cosa como la contraria.

He observado que los periodistas que juegan a “Acorralar” emplean el cambio
constante entre el sentido literal y el sentido alegdrico, entre {lamadas a la abstrac-
cion y llamadas a la concrecidn, entre el estilo lacénico y el asidtico. El interlocu-
tor comprueba que no puede cumplir con las exigencias del periodista. Puede darse
por vencido, apareciendo como una persona que no quiere revelar informacién y
que intenta escurrirse. El tono de voz del periodista y su lenguaje corporal denotan
la satisfaccién de la victoria.
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Las “entrevistas-emboscada” pueden adoptar una expresion intelectual en forma de
paradoja del tipo “Russell-Whitehead”:

A: “Como usted puede ver, la situacién estd muy tranquila”.

B: “El silencio en si mismo puede ser algo alarmante, como en las peliculas de
indios.”.

C: “Usted puede observar que aqui no hay senales de alarma”.

B: “Pero que no haya signos de alarma puede ser la sefial mdas clara de que ha ocu-
rrido algo muy grave. ;O es que no se acuerda usted de cémo Sherlock Holmes se
di6 cuenta de que el perro no habia ladrado? Esa fue para él una pista definitiva en
“Cara de Plata”.

El periodista que juega a “Acorralar” puede encontrarse con un interlocutor gue no
quiere seguirle el juego. Par ejemplo, se niega a aceptar paradojas o se sonrie abier-
tamente y le pregunta al periodista por qué esta tan empenade en ganar en una dis-
cusion, y no en investigar. Sobre todo, si ha respondido con hechos concretos cuan-
do el periodista se los ha pedido; o ha sabido generalizar si la pregunta lo exigia; o
ha dado respuestas cortas al recibir preguntas cerradas o descendido a los detalles
como respuesta a las abiertas. El periodista puede quedar en evidencia. Baltasar
Gracian, en el Aforismo 143 de Ordculo Manual y Arte de Prudencia retrataba una
situacion parecida: “Lo paradojo es un cierto engano plausibie a {os principios, que
admira por Io nuevo y por lo picante; pero después, con el desengafio de salir tan
mal, queda muy desairado.” 25

Si el entrevistado es el que juega a “Acorralar”, queriendo quedar por encima del
periodista, nos encontramos en una situacion idéntica, sdlo que cambiando de
intérprete del Juego.

;Y si tanto periodista como entrevistado estan empenados en ganar? E! citado Gra-
cian debid presenciar situaciones en que dos personas jugaban a superar al contra-
rio. En Ef Discreto presenta asi el panorama:

“De agui nace que estos tales, muy pagados de su paradoja, solicitan la ocasién
y andan a caza de empefios, van a la conversacién como a contienda, levantan
las porfias, y hechos arpias, insufribles del buen gusto, todo lo arafian con sus
acciones y todo lo desazonan con sus palabras. ;Pues qué, si les coge este pican-
te humor algoleidos, aunque sepan las cosas a lo necio, que es mal sabidas? Se
pasan luego de bachilleres de presuncién a licenciados de malicia, monstruos de
la impertinencia.” 26

La Antitesis de este juego es prohibir las paradojas I6gicas. También, saber detectar
las falacias de los razonamientos y revelarlas, antes de admitirlas como si fueran
razonamientos correctos.
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Hermes representa la astucia para no dejarse acorralar. Sus negociaciones con
Apolo y Zeus muestran cOmo sabia extraer ventajas de cualquier situacién. Cuan-
do Zeus le prohibié decir mentiras completas, él le prometié no decir mentiras,
“aunque no puedo prometer que diré siempre toda la verdad”. 27

7.3.2. “Dejemos que tu y él peleéis”.

£s el Juego o Maniobra que hace subir la audiencia de radio y television y las tira-
das de los periddicos. Para los periodistas que participan en él, una informacion es
tan importante como el dafio que puede causar a los demds. “Esta es la casa que
construyé el miedo”, puso Hedda Hooper a la entrada de la puerta de su casa. Solo
se necesita un provocador y dos o mas personas que quieran competir. A partir de
ahi, encontramos variedades: El periodista come provocador y unas caonyuges, poli-
ticos, empresarios, grupos organizados que se prestan a interpretar estos juegos. Un
politico puede provocar a los periodistas: administra las filtracicnes y logra que
Juchen entre éllos, desviando asi 1a atencion de los periodistas, que asi no se diri-
gen contra él. Un periodista puede ampararse en el anonimato, haciendo que la
organizacién para la que trabaja aparezca como provocadors; un politico puede
provocar esciddndose detrds de una institucion.

Ares o Marte, el dios de la guerra, empleaba continuamente este juege o maniobra.
Dice Graves: “El Ares tracio ama la batalla por si mismos y su hermana Eris provo-
ca constantemente ocasiones para la guerra mediante la difusién de rumores y la
inculcacién de celos. Como élla, él nunca favorece a una ciudad ¢ a una faccidn
mds que a olra, sino que combate en este o en aquel lado segun la inclinacion del
momento y se complace en la matanza de hombres y el saqueo de ciudades.” 28

Este Juego admite también diversos tipos y niveles de disputas, con el telén de
fondo de la mdxima “Divide y vencerds”. Los resultados pueden sorprender. Prin-
cipalmente, porque el beneficiario de la lucha puede ser un tercero que ne haya
participado en [a misma. El provocador ha logrado desgastar a los contendientes v,
al final, mira en otra direccién, hurtando la victoria a ambos y justificando su deci-
sidn por el cardcter “dificil” de los contendientes a los que él rmismo ha enzarzado.

Los medios de comunicacién elevan el nivel de este juego, puesto que, en la mayo-
ria de los casos, los contendientes olvidan el objetivo que les llevd a disputar y se
dedican a defender su vanidad u orgullo, que son precisamente el cebo de que se
vale el provocador. Es facil imaginar la satisfaccién de un maquiavélico al observar
paso a paso cémo van fructificando las semillas de la discordia que él ha sembra-
do. El resultado previsible es el aislamiento de los periodistas y la ruptura de sus
solidaridad v juego limpio.

Por eso, el mejor remedio contra este Juego o Maniobra es no participar en él. El
periodista puede negarse a asistir a Sesiones de Prensa donde un portavoz siembra
informacién privilegiada. O a recibir una filtracion que luego pueda ocasionar un
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desprestigio a é| mismo o a otros compaieros, precisamente por la intencién mani-
puladora subyacente. Incluso, puede preguntar al otro contendiente por qué entra
a participar en la disputa, cuando estaba a punto de hacerse la luz en un asunto
complicado.

7.3.3. “Les demostraré”

Es una version destructiva de lo que podria haber sido un Programa de vida cons-
tructivo. En este Gltimo caso, el periodista piensa que su piblico puede estar con-
tento de haberle conocido, precisamente porque ha trabajado por el interés de los
demds y no para aumentar su fama y riqueza. Es un sentimiento muy saludable, que
genera una motivacion continua en el trabajo diario.

El Juego comienza cuando el periodista persigue la fama no como muestra de lo
que puede realizar con su talente, destrezas y trabajo, sino para crear envidiosos y
hacer sentir a los demds la culpa por no haberle tratado mejor. Sebre todo, quien
juega quiere dar salida al rencor acumulado.

Hay personas que advierten esta dindmica en un periodista v lo consideran
manejable. Lo (nico que tienen que hacer es suministrarle informacion-cebo
que le valga al peniodista para lanzar et rencor acumulado contra el blanco que
el instigador ha elegido. Asi programado, el periodista puede destrozar la ima-
gen del blanco, pero legrar también que el blanco le destruya a él. Sobre todo,
si el blanco se propone también demostrar al periodista que quien se rie de él
tiene qgue pagar un alto precio. Es el argumento de algunas peliculas sobre el
Periodismo. Este juego da también la clave de las vidas de algunos periodistas
que alcanzaron la fama como respuesta a los desprecios recibidos en su vida pri-
vada o en entornos opresivos.

[n ia Mitologfa, una situacion parecida es la que Homero narra en el Canto V de
La Hiada. Atenea se vale del valeroso Diomedes para atacar a Ares, el dios de la
guerra:

“Cuando Ares, funesto a los mortales, los vid venir, dejande al gigantesco Perifan-
te tendido en el mismo sitio en donde acababa de matarle, se encaming hacia el
divino Diomedes. ¥ al hallarse a corta distancia, Ares, que deseaba acabar con él,
le dirigid ta broncinea lanza por encima del vugo y las riendas; pero Alenea,
cogiéndola y desviandola del carro, hizo que aquél diera el golpe en vano. Enton-
ces, Diemedes atacé valientemente al dies con su pica y Minerva, haciendo que
apuntase 2 la fjada de Ares, donde ¢l cimurdn le cefifa, consiguié que le hiriese,
desgarrando cruelmente su hermoso cuerpo”. 29

Conviene recordar gque un estudio ya clasico -data de 1956- se interesaba ya por
averiguar lo que ahora podemos considerar juego o, también, la vocacion de un
periodista autorrealizado.
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Ithiel de Sola Pool e Irwin Shulman fueron los investigadores que querian demos-
trar como la audiencia o lo que el emisor piensa que son as audiencias desempe-
fian un papel activo, pues afectan al emisor.

Se entrevistaron con treinta v tres periodistas. Las entrevistas se hacian de forma
igual. Shulman llegaba a una cita concertada con el periodista en la redaccién, y
esperaba a que éste acabase lo que estaba escribiendo. Inmediatamente después,
sin dejar tiempo libre, Shulman iba leyendo el texto escrito, parrafo por pérrafo, y
le pedia al periodista que recordase con detalle fodas las personas que habian veni-
do a su mente cuando estaba escribiendo.

Habiendo recogido suficiente material, los autores llegaron a la conclusion de que
el acto de escribir:

a} parecia proporcionar a unos periodistas la oportunidad de satisfacer a los lecto-
res, que corresponderian mostrando admiracién y efecto;

b} para otros, parecia consistir en un arma para combatir a los indeseables.

Tanto unos como otros alimentaban sus fantasias respectivas con la creencia en el
poder de la palabra impresa, capaz de mover a los lectores.

La hipdtesis que intentaban probar es que los periodistas comunican mejor aque-
llos contenidos que corresponden mejor a sus fantasias respectivas que los que no
cuadran con las mismas. Es decir, los periodistas con fantasia positiva se sentirian
molestos redactando hechos desagradables, mientras que los de fantasfa negativa
no se encontrarian bien redactando hechos agradables. 30

Una figura mitica que interpretd repetidamente este juego es Posidon. Queria lle-
var siempre la razon en las disputas con Atenea y, cuando no la obtenia, producia
incidentes que llamaban la atencién de los dioses: inundaba o secaba los rios. 31

7.3.4. “Defecto”

Hay una norma no escrita, pero si muy repetida, entre los periodistas: “Muchas
veces, |o Gnico que vale en esta profesion es la malicia”. No se contentan con la la
imagen que lanzan las personas, sino que escudrifian precisamente en [o que las
personas ocultan o no quieren mostrar. En muchas ocasiones, es mas importante e
interesante el ruido que la mera informacion. Es decir, las contradicciones entre
palabras y hechos, entre vida privada y vida puablica, entre programas y las realida-
des. Si el trabajo periodistico tiene sentido, es porque descubre el ruido que estd
bajo la informacion y transforma este ruido en informacién para la audiencia.

Cuando el periodista piensa que en esta vida solo hay ruido y organiza su trabajo
segun esta creencia, esta jugando a “Defecto”, “Mancha” o “Tacha”. Hay periodis-
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tas especializados en este juego. No se encuentran tranquilos hasta que no han
encontrado el defecto en una persona. Mucha de la charla entre periodistas se basa
en proveerse mutuamente de tranquilidad negativa. En muchos casos también, es el
presupuesto que hay que dejar sentado para poder racionalizar procedimientos no
€ticos. Una vez sentado que una persona tiene un defecto insuperable, todo vale.

En la Mitologia, Eveno interpretaba este juego en tercer grado. “Con el proposito de
que su hija se mantuviera virgen, invité a cada uno de sus pretendientes por turno
a correr con él una carrera de carros; el triunfador obtendria Marpesa y el vencido
perderia la cabeza. Pronto hubo muchas cabezas clavadas a las paredes de la resi-
dencia de Eveno, y Apolo, que se enamord de Marpesa, manifesto que le disgusta-
ba una costumbre tan barbara vy declaré que terminaria pronto con ella desafiando
a bveno a una carrera.” 32

Uno de los aspectos mds sensibles en este Juego es el ataque a los defectos fisicos:
falta de armonia en los rasgos, desvio de cdnones de belleza ideal, fealdades. Algu-
nos personajes han senalado que, si el periodista ataca asf, es porque él tiene tam-
bién defectos fisicos y se da seguridad negativa centrandose en los ajenos.

Leer o ver representados los defectos de otras personas es una actividad favorita de
muchas audiencias, Asi aumentan las tiradas o los contratos de publicidad. La
curiosidad es practicamente infinita, porque infinita es la necesidad que muchas
personas tienen de darse tranquilidad negativa. Los periodistas pueden participar en
este juego con talante humoristico o rencoroso y vengativo, pudiendo llegar a pro-
vocar suicidios como resultado de la ruptura total de la imagen puablica de un indi-
viduo. El periodismo amarillo se basa, fundamentalmente, en desvelar aspectos inti-
mos de las personas, independientemente de sus grandes realizaciones.

El periodista que juega a Defecto puede encontrarse con que la persona atacada
replica centrandose en los defectos del periodista. En radio y en televisién, la impre-
sion en las audiencias es la de un iconoclasta, que derriba la imagen del periodis-
ta. En un futuro préximo, los personajes famosos se atendran a una norma esencial
en las Relaciones Pablicas: “No hay que dejar sin respuesta cualquier ataque reci-
bido en publico”. 5i un periodista decide no entrevistar mas a un personaje que
contraataca, pasard por censor y miedoso. Entonces, otro periodista competidor
entrevistard al personaje precisamente para que ataque al periodista que no admi-
te réplicas que dafien su prestigio.

Como mas dafio puede hacer un entrevistado a un periodista es mostrando las falacias
en que incurre cuando razona. La falta de toda la informacién en un caso puede encon-
trar una excusa por lo muy dificil que ha resultado encontrarla. Mucho mds dificil de
disculpar son los razonamientos defectuosos. Por eso, un periodista que modere o dis-
cuta, ird pertrechado con la destreza de saber razonar y de saber quién razona mal. 33

El peligro que acecha también a algunos periodistas es aficionarse no tanto a razo-
nar bien sino a las filigranas de los razonamientos. La informacion, los hechos, la
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vida en general pierden importancia y sdlo se convierten en un pretexto para mos-
trar dotes dialécticas. Nietzsche vid claro este peligro y avis6 sobre él. Opinaba
muy desfavorablemente sobre Sécrates, porque pensaba que era el causante de esta
manera de enfrentarse con la vida. “El pesimismo estaba latente debajo de sus “por-
qués”; oculté la vigencia agonal bajo el disfraz del ejercicio de la razon y desarro-
l16 la inteligencia hasta la tirania en contra de los instintos... Al contrario de los
demds hombres, en Sécrates la razon es creadora y el instinto es critico: en él se
desarrolla de manera exagerada el espiritu logico, del mismo modo que en el mis-
tico se desarrolla la sabidurfa instintiva”. 34

Por otra parte, si convirtiésemos el parecer de Américo Castro sobre unas palabras
de Quevedo en un didlogo actual, podriamos asistir a una escena en la que el perio-
dista diese la Antitesis al entrevistado:

“Quevedo escribio algo que no reflejaba la situacion intelectual de la Espafia con-
temporanesa, y gue se ajustaba rigurosamente a la de Espafa: “Pocos son fos que hoy
estudian algo por si y por la razén, y deben a la experiencia alguna verdad; que cau-
tivos en las cosas naturales de la autoridad de los griegos vy latinos no nos preciamos
sino de creer lo que dijeron; y asi, merecen los modernos el nombre de creyentes
como [os antiguos de doctos” (La cuna y la sepulftura, 1634, Capitulo IV). Quevedo,
como sus compatriotas, estd incurso en la censura que formula; gran innovador como
artista, nada innovd en el terreno del pensamiento o de la ciencia.” 35

7.3.5. “Ahora ya te tengo”

Poces juegos como éste se basan en la “profecia que se autocumple”. Si un perio-
dista piensa que no se puede confiar en la gente, “Ahora ya te tengo” le proporcio-
na material con el que fundamentar su creencia. Tipico de quienes se creen supe-
riores a la informacién y a cualquier persona, este juego “justifica” la ira, la rabia y
el rencor, “Es mejor sorprender a los otros, puesto que si les dejas tranquilos, aca-
bardn sorprendiéndote”.

Una de las caracteristicas de los periodistas aireadores de escandalos es su ansia de
venganza. Son capaces de estar persiguiendo afios y afios a una persona con este
juego hasta que acaban destruyéndala. Su métada de trabajo consiste en conceder
raramente a sus adversarios el beneficio de la duda y algunos de éllos suelen des-
pertar a sus victimas, para cogerlas desprevenidas. Se imaginan a si mismos como
la amenaza que nunca descansa. Mientras juega, un periodista no tienen que
enfrentarse con sus propias deficiencias. Por eso, vigila continuamente las acciones
de su victima. Observa muy selectivamente, desechando la informacién que puede
ir contra de su creencia radical en la malignidad de la gente. Incluso, atribuye inten-
ciones dudosas a quien actda bien.

Apolo jugé el papel de Perseguidor con el satiro Marsias, la victima. Primero, logré
desafiarle a un certamen musical y cuando Marsias no puedo ganar, Apolo “a pesar
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de su supuesta bondad, se vengd cruelmente en Marsias lo desoll6 vivo y clavé su
piel a un pino..”

Artemisa es la diosa que también personifica “Ahora ya te tengo”. “Artemisa
exige a sus compaferas la misma castidad perfecta que practica élla. Cuando
Zeus sedujo a Calisto, hija de Licadn, Artemisa observd que estaba encinta. La
transform® en una osa, llama a la jauria y Calisto habria sido perseguida y des-
trozada por los perros si no la hubiera acogido en el cielo Zeus, quien luego
puso su imagen entre las estrellas.”

“En otra ocasion, Actedn, hijo de Aristeo, se hallaba recostado en una roca cerca
de Orcomedes cuando vio a Artemisa bafidandose en un arroyo no lejano y se quedd
contemplandola. Para que luego €l no se jactase ante sus companeros de que ella
se habia mostrado desnuda en su presencia, Artemisa lo transformd en un ciervo y
con su propia jauria de cincuenta sabuesos lo despedazd”. 30

Una variante de este juego ha originada dos casos ptiblicos que han pasado a la his-
toria. El periodista y/o escritor es admitido en un circulo de selectos y, por alguna
razon, decide romper esa confianza. A partir de ese momento, colecciona en silen-
cio hechos, evidencias, pruebas y, en un momento concreto, publica lo qgue ha
observado en ese circulo. Herman Manckiewicz escribié Ciudadano Kane para
retratar [a vida de William Randolph Hearst. Habia frecuentado San Simedn, la resi-
dencia del magnate del periodismo. Cuarenta anos después, Truman Capote publi-
¢ Plegarias atendidas, retratando muy desfavorablemente a la alta sociedad. Des-
tara su visién de William Paley, el Presidente de |la CBS, de cuya familia habia sido
Capote muy amigo. La alta sociedad rechazé de tal modo a Capote que le convir-
tié en un apestado social. 37

Estos casos me han hecho recordar lo que ocurrié con Antonio Pérez y Felipe Il Las
Relaciones, publicadas en espanol en Londres en 1594, y que el ex-Secretario del
Monarca aparecia bajo el seuddnimo Rafael Peregrino, fueron aprovechadas para
fundar {a Leyenda Negra. 38

Hay periodistas que han adquirido un gran poder porque estaban en el lugar y
momento oportunos cuando vieron un hecho que podia causar el desprestigio total
de un poderoso. Sin intercambiar palabras, sin negociar, el poderoso facilité deci-
sivamente la carrera de ese periodista. Fue el precio que pago para que el periodista
no difundiese un gran escandalo.

La Antitesis de este Juego es atenerse estrictamente a unas reglas desde el prin-
cipio y no cambiarlas. Si la Victima se siente engafada, puede organizar una
maniobra de venganza contra el periodista, poniendo todos los medios para
hacerse con informacion perjudicial sobre él. Si esto ocurre, el periodista se
encuentra con que se ha cumplido la profecia sobre la que ha asentado su acti-
vidad profesional.
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7.3.6. “JERGA TECNICA”

Consiste en dominar a la audiencia con el vocabulario sorprendiéndola y hacién-
dola sentirse inferior. Llevando las cosas al extremo, algunos entrevistados se
complacen secreta e inconscientemente en que la audiencia se sienta estipida.
En lugar de hablar de la realidad de forma directa o sencilla, escogen los térmi-
nos mas complicados.

Lo peor que puede ocurrir es que el periodista participe también en este juego. Indi-
ca, ante todo, que no sabe moderar y que no sabe representar a la audiencia para
pedir explicaciones sobre términos oscuros. Ademds, habla y escribe para inicia-
dos. Quienes no [o son, pueden interpretar |a entrevista o el escrito comao si fuera
un cuadro abstracto. El periodista juega con ventaja, porque puede decir que nin-
guna de las interpretaciones que se le ofrecen es la que €l pretendia. Se dedica a
cambiar de asunto y de nivel, cuando le piden gue precise qué guiere decir.

Desde Aristdianes, los humoristas han tenido en el pedante a uno de sus blancos
favoritos. Por eso, algunos periodistas encuentran la Antitesis de este juego en las
imitaciones y chistes de los humoristas. Los golpes de la experiencia les obligan a
cambiar. La audiencia puede también ofrecer su antitesis abandonando al periodis-
ta y éste pierde una batalla en la guerra de la audiencia.

Theodor W. Adorno y Max Horkheimer estaban intrigados por lo que ahora llama-
riamos Juego de “Jerga Técnica”, que aqui he presentado en su modalidad de
“Periodismo”. Debieron asistir a varias “liturgias” de “expertos” en los juicios o en
los espacios de los medios y concluyeron que no les convencian. Ofrecieron, antes
de Berne, la Antitesis de este Juego:

a) «El juicio de los expertos no pasa de ser un juicio para expertos que olvida a la
comunidad, de la cual —segun la frase corriente— han recibido su misién las ins-
tituciones publicas.»

b} «El experto, que necesariamente es también un miembro de la administracion,
decide desde arriba y degiiella la espontaneidad. »

¢} «Su competencia no estd completamente asegurada y, de cuando en cuando, es
dificil distinguirla del chic de los aparatos.»

A pesar de recoger estas objeciones, estos dos autores piensan que el experto esta
al servicio del publico, recibe la legitimacién de él en una democracia y debe impe-
dir las manifestaciones que sirven a la barbarie. De la misma manera debe proteger
las cosas culturales de la esfera del dominio del mercado o del pseudomercado,
aunque reconocen gue esta Ultima empresa estd hoy casi truncada.,

«Desde luego, habria que encontrar expertos cuya autoridad fuese realmente la de
la cuestion, y no la fuerza meramente personal del prestigio o de la sugestién.
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Deberia, incluso, ser un experto quien decidiese quienes son expertos (circulo
fataly. 3¢

8. CONCLUSION

Este arliculo es un punto de partida para catalogar los juegos y maniobras funda-
mentales de los periodistas y de quienes emplean a los medios de comunicacidn
para lograr sus fines.

La actividad investigadora de este asunto permanece abierta, pues conforme se
introcducen nuevas modalidades de trabajo periodistico y de acceso a los medios,
mas se va ampliando la gama de los juegos.

Un tema atractivo para investigar: las miltiples maneras que las personas tienen de
encadenar unos juegos con otros y de ver como la respuesta a un juego es oiro
juego complementario.

Finalmente, pienso que las Antitesis serdn uno de los puntos inconfundibles del

periodista excelente en los préximos anos. Sobre todo, si el periodista se convence
de que el humor es una de sus armas fundamentales.
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