
… IX.- Paso
DEL RÓTULO

a la

INTERACCIÓNINTERACCIÓN

Clima EUFÓRICO / JUBILOSO / JUGUETÓN
           -> Humor exaltado

- Hiperactividad orientada a crear situaciones

          No  finalidad de descarga

-    Defensa maníaca específica
        Negar  situaciones de
              · SOLEDAD
              · PÉRDIDA AUTOESTIMA
- Frecuentes cambios de estado de ánimo:
      grandes alegrías <--> grandes sufrimientos

júbilo
buen humor

Siente que:

“tiene que estar contento

pq, si no, nadie le quiere”

Juego
FESTIVO

Actividad VELOZ / CAMBIANTE: ritmo acelerado

1º) Miedo inicial intenso
2º) Pasa rápido a jugar  como si nada hubiera pasado
      Tocan muchos elems / los abandonan rápido

MECANISMO MANÍACO  (2)

Velocidad de lo que entra y sale
no  se asimila

FUGA de IDEAS

SUPERFICIALIDAD   

· Mucho material / Sdos => Imposible profundizar ninguno
· Modo de  evitar  la comunicación del conflicto

Hª:  Aprendizajes rápidos/alegres/tensos
      => Se sobreadaptan => riesgos Somáticos
                                   => “caen de golpe”/accidente súbito

· apuro/impaciencia
· atropellamiento
· trastabillea
· niega obstáculos...

cpo.
mov.
juguetes
personas

Usado en toda su amplitud con

ENGLOBA TODO DENTRO DE SU SELF
Los procesos externos se desarrollan para el (S)
como si estuvieran dentro del sist. Intrasubjetivo

ESPACIO / MOVIMIENTO dentro de él

 No  Concentración -> DISPERSIÓN MANÍACA

Deseo de girar loca/ y perder equilíbrio
pq conservarlo requiere concentración

golpe- Problema importante de pensamiento
- Incapacidad de profundizar un tema =>  Vivencia de VACÍO
- Estado embriaguez maníaca (falda girando vertiginosa)

                                                                              ò
                                   

   Mov. Centrífugo = HUIDA de MUNDO INTERNO        Shock de Realidad

Inicia permanente/ NUEVAS ACTIVIDADES
que  NO  COMPLETA. Hiperactividad

- Interrupción  no  por ansiedad -> Modalidad estilística
- Adulto: Proyectos grandiosos que formulan
               pero nunca concretan / acaban
- Inicio de relación = Sdo =  PROYECTO GRANDIOSO
                                                                ò
    Continuación     =====>  INEVITABLE DECEPCIÓN

Impasse (3)

· Incoherencias
· Ruptura en eje de Significación en el juego
· En caso extremo: ausencia de coherencia interna
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· Estructura  conservada

·  Barroquismo  => información abundante  no metabolizable 
      - varios temas e hilos
      - ramificaciones por analogías
   Apariencia de mov., pero siempre está en el  mismo sitio

por el otro

tacticn aiS

ntica ames

gmaticra aP

fonetica

dadieroproc DEPRESIÓN  vivida como
                     riesgosa para
                     supervivencia
                     (desinterés vital)

Suspensión de
juego
actividad

Rápida
HUIDA MANÍACA

· Capac. de  Representación PLÁSTICA
    escenarios amplios
   argumentos
   luz/vestuario
  personajes
 lejanía/cercanía
visual/movimiento

     Despliegue  espectacular  de 
                        esplendoroso

“Producción Hollywoodiense” (2)
(Adulto ingenioso/chistoso)

Recurso Técnica DEFENSIVA
extremo/forzado/homeostático

               Profunda/ siente
          que en su entorno
      nadie  puede
   contener
su self infantil 

Temática     dominante:  RENCOR
  · sucesión cambiante de
      · realistas
        · Fáctica: cosas que han pasado
          · Escenarios cotidianos sin
               personajes raros

temas/personajes

Lectores
de rostros

Rostro:
emisor privilegiado

· risa
· mirada
· diversión

del adulto

FUSIÓN

Cód. ANALÓGICO 
hiperdesarrollado

APROPIACIÓN  superficial del

modo privilegiado
de conectar

·  ROSTRO
· cpo
· atención

Excesiva/ pendiente
del (O) externo

Relac. con su propio (M):
 · no comprometida
 · superficial

CONTACTO SUPERFICIAL

Aparentemente
juega
participa
está bienSuperpone / Rompe

NO PUEDE CONSERVAR LOS (O)s
Separaciones / Desprendimientos
Lo tiene todo y no tiene nada

Drama:

límites
self del adulto  ¹  su self

Indice de  no  juego:

Intenso grado de
INCLUSIÓN del otro
en la acción

(SE AUTO)-FASCINA

Relaciones
Intersubjetivas

=
Interpersonales

Intrasubjetiva

ortso
R led ocifícepse rolaV =<                             laicaF nóiserpxE

Exige  atención
contínua

Establece relac. inmediata/
aún sin conocer al (T):
   · trato familiar
   · amistad con todos
   · regalador

Episodios en su hª
que intenta no repetir

(necesidad de
rastrearlos)

· Caracteriológica/:
  “Coleccionista de injusticias”

· Siempre tiene alguien
   - a quien odiar
   - x quien se siente agraviado
                … que facilita la disociación

Hay PÉRDIDAS de (O)
(no siempre evidentes)

hostilidad
Reprochemuda en vínculo

núcleo autista

ENOJO
     disociado

VINCULO PROFUNDO

colapso

Suministro Narcisista
 ser querido/existir

= presente
= incluido

Elem euforizante
Relación (S) ó (T)

Percibida:
     · Rechazo
     · Interrupción
     · Intolerable

Rol (T) = Distancia

Eje AMOR/ODIO (4)

Permanente/ pendiente de si el otro [Valor]:
              · “me quiere o no me quiere?”
              · “soy culpable o soy perdonado?”
                         

“¿Quieres que
haga esto?”

“¿Me quieres 
si hago esto?”

Valor

Excesiva/ cercan@/pendiente del otro
NO PUEDE SEPARARSE 

+ pegad@
enojo
peleas{al despedirse =>

IDEAL del YO de los PADRES

· Demanda espectacularidad

· Nada es suficiente
· Debe ser cte/ apaciaguado  ðapelando a su amor
                                              ðprovocando su admiración

  ðrapidez
 ðprecocidad
ðbrillantez

(5)

¿Por qué surge en
un momento dado

y no en otro?
(T)(T) · Se divierte

· Riesgo de dejarse fascinar · Demanda atención cte:
  Se siente agotado => Rechazo

· Sesiones difíciles de seguir / reconstruir
  Actividad Maníaca » Material del Sueño:
     imposible de reconstruir sin elaboración 2ª
     que establece conexiones causales

Observación mediante  empatía
necesaria con contenido latente del juego

· Mínima distracción
· Asume su rol

Al despedirse: hay que tironearlo/arrancárselo

Estímulos
para crear clima

afectivo

MODELO DIACRONICO: 11 PAUSOTANMODELO DIACRONICO: 11 PAUSOTANMODELO DIACRONICO: 11 PAUSOTAN
RECOGIDA SISTEMICA (III)RECOGIDA SISTEMICA (III)RECOGIDA SISTEMICA (III)

(1) Selvini Palazoli (1975)
                                 1986

(2) Framo, 1965

(3) Viaro & Leonardi, P.
                        1982 / 86

(4) Wynne & Singer, 1963

(5) Edgar Morin, 1973, 80 / 86
                            (I . III)

(6) Lagache, 1963 TERESA GIL 1997

IIº Contexto
MARCO TEÓRICO

II.- Paso
Iº Contexto
I.- Paso

Escuela Kleiniana

intolerables

DEFENSAS MANÍACAS  (1)

1º) Cuando bebé siente haber
          arruinado al (O)
      completa e irreparable/

                  ò
       - Depresión
       - Desesperación
 

                 ò
2º)   M. de DEFENSA  del  Yo
       DEFENSAS MANÍACAS

                             excesiva/
                               fuertes

                    · Ptos de Fijación
                    · Interfieren dllo

      Dolor/Amenaza
         disminuyen

3º) Manejo de  A. DEPRESIVA
      mediante movilización de
      deseos Reparatorios

4º)  REPARACIÓN
      · Mayor dllo del Yo
      · Proceso lento / tº
      · Yo confía en sus 
        capacidades reparatorias

LIBERMAN, PODETTI,
MIRAVENT, WASERMAN:
“Semiótica y Ya de niños”
Cap: 7- pag 179-183
            pag 197-200

(1) Hanna Segal, 1960
(2) Liberman, 1962
(3) Liberman, 1976 / T. Gil, 99
(4) Liberman y Maldavsky, 75
 (5)  T. Velasco

· Tipo de  defensa predominante
· Jugar = mantener buen humor

    Resiste a toda experiencia
    dolorosa de la realidad
                                     interna
                                     externa

Juego FESTIVO
Estilo LÍRICO

Juego Maníaco

DIAGNÓSTICO
DIFERENCIAL

·  NARRATIVO
                 lento
   Juego    abstracto
                 meticuloso

·  
   Temas  no  realistas

·  ESTRUCTS. MANÍACAS
   (f) Defensiva que busca
   contrarrestar el efecto
   devastador de la 
    fantasía Agresiva

ESQUIZOIDE

 z O     kxuLIA T z O     kxuLIA Trr
Lola F., 2001


