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Recuadro 2

Imagine que hay cuatro personas en un ¢
ventanas, que tiene una ventanilla que permite introducir agua y
comida, pero que no es lo suficientemente amplia como para que
dichas personas puedan escapar a través de ella, Hay una forma
de salir del cuarto, pero ellos desconocen que existe tal posibili- |

arto sin puertas ni

‘ dad; es mds, esa salida supone varios pasos, todos desconocidos |
~por las personas ahi presentes. Ademds de ellos cuatro hay una
mesa, cuatro sillas, un mazo de cartas, un lipiz y papel. Dos de

las personas saben jugar al|péquer)y dos alfbridge

|‘Cacla uno cree gt

sl que el juego que

conoce es el unico que existe.

postula que cada cautivo debe estar seguro de que hay una sola
realidad v que su versién es la verdadera. Introducimos esta regla
en el cuarto, y vemos y escuchamos lo que sucede a medida que
cada una de las personas comienza a obrar con la seguridad de
que su juego es el Gnico que existe.
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La siguiente C@ﬁlzl 25 _def Dualismo Peyo i kegin la cual
debe considerarse que el Universo esta dividido en partes cgnlaz
puestas, cuya polarizacién esta ‘orientada por un principio de dua-
lismo peyorativo: [divertido/aburtido] Introducimos esta norma en
el cuarto. En esta situacion, el grupo llega a un punto en el que se
acepta que hay dos juegos, pero cada cual considera que su juego
es divertido y que el de los otros es aburrido.

odo tenia que ser “A o B”

una realidad fija-

los objetos, ideas y sistemas sean organizados jerdrquicamente,
Esto pone al gmpé en una situacion de lucha por el poder, ya que
cada uno compite para evitar estar en la base de la jerarquia social
que conforman. La lucha se intensifica cuando cacda uno comienza

cipula; Al cabo de cierto tiempo la competencia se institucionali-
2a, y los miembros del grupo intentan respetarse mutuamente. De
todos modos, en el cuarto ya no’hay mis contianza, y cualquier
cosa vuelve a provocar una lucha, cada vez mis viciosa. Entonces,
sacamos esta regla.

T2 primera regla de nuestra lista esjla Regla de la Cenem'que

e — X e la proxima
~en nuestra lista es la Regla de Jerarquia, que requiere que todos... |

a pelear no sélo para no estar en la base sino para estar en la

V-

La siguiente regla es la_de Temporalidad Lineal egpostuta

que todos los objetos y hechos deben estar relacionados de acuer-
do con un tiempo lineal, como el que marca el reloj. Sucede asi

ue el grupo desarrolla un sistema de pensamiento basado en una
0gica s enc;aT,a,‘en el qu ebe llevar af Byque a su vez debe
llevar ¢ etc
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Posibilidades:

R EXiste una Regla de 12 Objetividadfque requierz qie el g5pacio
sea pensado como separado del tiempo, como un

objetos que pueden ser material

cio lleno de

es o ideales (informaidn e ideas).

Los objetos poseen caracteristicas identificatorias y limites que

pueden ser percibidos e identificados por un obs

vi-

arr:dor exterior.
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- cartas. En esta discusion no

uemos 4 las cartas™. Los otrps |

Uno de ellos, aburrido, d Ja
estan de acuerdo, asi que se sientan a la mesa. Después de cortar,
uno de ellos comienza a dar. En seguida, por supuesto, los dos |
del otro grupo objetan: “Asi no se da” ‘Claro que si", dicen los
e como ceben repartirse las

cién, a no ser que alguien

Thtroduzea la Wea de que puede haber dos juegos

rposibilidad de “Ay
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maginemos que eso sucede en mUSsSo expenimento, y que 7\

cada equipo se dispone a aprender el juego del otro. Todavia
habria un problema, ya que seria imposible, de LDdO?_@j!QQJ
jugar a ambos juegos al mismo tiempo. Entonces deciden’tt rse
v resuelven cortar el mazo para ver a cudl JE}E‘“ primero.

eleccién'__ entre varias opciones,

[manteniendo siempre |a vitalidad 'y,

e
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Existe también unalRegla de Comprensién Analitics Jue supone
que los objetos (materiales o ideales) se sitian enun contexto
espacio-tiempo, y por lo tanto que para estudiarlos |2y que ana-

lizarlos segin esas dimensiones. _

Vii-

cual la palabra utilizada para nombrar una cosa es tonsiderada)
e

la cosa misma._

Por supuesto, para resolver este problema han inventado algu-

nas reglas nuevas y un juego nuevo que no es ni pdquer ni brid-
) P | eyt e - . e

ge; podria liamaraejl\gg bridge.|Ahora el péquer y el brl;\ge
pasan a ser subjuegos. En este proceso descubren que es posible
inventar juegos nuevos [ A partir de la iniciativa de uno de los cua-
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tro,deciden inventar juegos que no sean poquer, bridge o
poquerbridge. Asi comienzan a relacionarse entre si en un proceso,

b e~ =
ativo, generan confianza y disfrutan por un rato de sg}creaf:v:— \

dad colectiva,

Luego, 4 uno se le ocurre y propone que podrian utilizar sus
capacidades creativas para pensar c6mo salir del cuarto, Eventual-
mente, después de algunas idas y venidas, serian/capaces de libe/" |

la visibilidad de dichas

opciones en el contextd
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