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Huizinga-Caillois: Variaciones sobre
una vision antropoldgica del juego

Carlos Morillas Gonzalez

«Madurez del hombre: significa haber reencontrado la seriedad que de nifio se tenia
al jugar.»
FRIEDRICH NIETZSCHE

ABSTRACT (Huizinga - Caillois: Varfations of an Anthropological View of Play}

Huizinga’s aim in « Homo Ludens» was to reveal the presence of play
in social life as the primary nucleus of culture, as an anthropological phe-
nomenon, underived and significant in itself. What is characteristic of play
is jts power to change things: It cancels every-day reality and creates an
unreal world reigned by an autarchic order of events, However, play does
in fact simultaneously penetrate real life, giving us models, expectation and
style, and inspiring both social community and cultural creation. With this
anthropological interpretation of play Huizinga explains the different forms
of culture as having their origin in man’s impulse to play.

In his «Les Jeux et les Hommes» Caillois in his turn takes up this des-
cription of the phenomencn of play as an ever-present factor in culture.
It means rupture with reality and at the same time cultural and social crea-
tion. Caillois establishes an extensive classification of games, adding any
aspect that may have been omitted by Huizinga. If we consider the com-
mon point of departure these {wo authors take and make 2 compromise
on their differences, we will find that they give us an important anthropo-
logical view of e phenomencn of culture.

INTRODUCCION

La intencion de Johan Huizinga, con su Homo Ludens, fue delatar la pre-
sencia del juego en la vida social como un micleo primario de la actividad
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humana, Ello suponia subvertir la idea que, en general, se poseia sobre el
juego en las ciencias humanas de la época, es decir, no ya explicarse el juego
en funcién de otras necesidades vitales (por qué y para qué jugar) sino com-
prenderlo en su propia esencia. Empezamos a adentrarnos en la intencién
misma: Querer saber lo que es el juego Heva al autor a describir el fendmeno
hidico, a hacer que se manifieste €l juego mismo circunscribiéndolo en el uni-
verso humano, y descubrir con esto su caracter inderivable, independiente,
primario, Asi se dispone la operacion que se llevara a cabo en el resto de
la obra y que revela una autética inversion de los términos: articular varias
formas culturales desde su origen en el impulso ldico; constatar la sobera-
nia del juego en la emergencia misma de la cultura. Esta segunda descripeién
fenomenologica lleva en su seno esa voluntad: desvelar que la cultura, al ori-
ginarse, se juega, o dicho con mayor contundencia, que la cultura es juego.

Definir el fenomeno hidico desde una perspectiva antropoldgica vy en su
inmediatez social hace que aparezca una dicotomia de consecuencias com-
plejas. En efecto, Huizinga indica, como uno de los rasgos principales, ¢l
caracter de alteridad del juego: el juego no es la vida corriente, ésta se halla
suspendida mientras se juega. El juego es ofra cosa. Ahondar en ello desen-
cadena una serie de caracteristicas que, explicita o tmplicitamente, surgen
como elementos de contraposicién entre la actividad hidica y el discurrir co-
tidiano. El juego crea su propio mundo, donde existe otro orden, otro espa-
cio, otro tiempo, un orden sin fin nj intencién externa al propio juego, una
actividad reversible, que puede volver a empezar siempre, eliminando los ine-
vitables encadenarnientos y consecuencias inexorables del sentido lineal y acu-
mulativo de los actos; e! juego separa, delimita, territorializa; al otro lado
gqueda el curso habitual de la vida preocupado por su propia conservacion
¥ por la obtencidn de bienes tiles, sometido a la necesidad material de so-
brevivir, Frente a la despreocupacion alegre, la seriedad circunspecta; frente
a un mundo posible, un mundo real; en definitiva, frente a la irrealidad, la
realidad.

Quien tiene hambre no juega, quien extermina una poblacién durante
la guerra, tampoco. Eso es real. Y, sin embargo, se puede jugar teniendo
hambre, vy jugar con el hambre (por ejemplo en un rito de iniciacién, en un
ayuno religioso, o en una huelga de hambre) y, como el propio Huizinga mues-
tra, también la guerra puede ser un juego reglamentado en cuyas leyes con-
vienen los contendientes, aceptandolas con nobleza y cortesia. El juego es
lo otro, separado, inutil, irreal; creencia de seriedad santa, sobrecogedora,
como cuando alguien «se juega la vida», o simulacion parédica como cuan-
do es «sdlo un juegon; y sin embargo, prolifera en los impulsos que excita
y desarrolla, penetrando la vida real misma: proporcionindole modelos ¢
ideales, imprimiéndole tensién y movimiento, aportando estilo. El juego mo-
viliza, transforma, enfrenta y por ello mismo redne: inspira comunidad. Se
convierte, asi, en auténtica infraestructura social. He aqui la ambigiiedad
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esencial. El juego es lo separado inseparable. Irrealiza la realidad, v en este
sentido la hace jugar. Initil por esencia, se convierte en creador, en resorte
primordial de civilizacién al impregnar animicamente la propia existencia
material.

Roger Caillois refoma la tarea de describir ef cardcter ludico de los im-
pulsos que orientan y definen a las sociedades en su evolucidn, expresando
con ello, a lo largo de su obra’, la misma paradoja. Procede el autor, des-
pués de una definicién, a clasificar ios juegos, proponiendo y mostrando que
ei despliegue hidico se opera desde diversos principios o tipos irreductibles,
pero si combinables. Ahora bien, todos ellos, en su micleo, manifiestan algo
que habiames cbservado anteriormente: inventan una realidad, disimulan
larealidad, subvierten la realidad; todos ellos suponen una actividad parale-
la frente a la vida corriente, y frente a la «brutalidad de la naturaleza»; v
sin embargo, mantiene ¢l autor la idea central de Huizinga de que el juego
es consubstancial a la cultura, y manifiesta su propésito de poder caracteri-
zar una €poca por sus juegos y de establecer una sociologia a partir de los
juegos. La tipologia y combinatoria que resultan permiten a Caillois expli-
car tipos vy transformacion de diferentes sociedades como consecuencia del
predominio y del cambio en el predominic de determinadas combinaciones
ladicas.

La intencion de Caillois varia sobre la de Huizinga por su «politeismo»,
el cual pretende subsanar las omisiones del autor de Homo Ludens en cuan-
to a cierto tipo de juegos, y precisar, por otro lado, sus peculiaridades. La
clasificacién descubre a Caillois tipos fecundos y tipos devastadores, pero
siendo todos ellos, en su relacion y equilibrio, «inspiradores de comunidad»,
algo esencial del espiritu lddico. Aqui vuelve a conectar con Huizinga, su-
mergiéndose ambos en la ambigiiedad esencial antes sefialada, ambigiiedad
a la que no se concede toda su irrupcidn. Ello hace que las dos obras finali-
cen en medio de cierto silencio pendiente. Asi, es significativo que Roger Cai-
llois, después de aplicaciones estructurales a campos de andlisis parciales y
dispersos, manifieste que el juego es fendmeno total, problema central que
deben reconocer las distintas disciplinas en su pretension de acceso. Sobre
todo esto volveremos mas adelante.

La intencion de este estudio es sintetizar lo descritoe por los autores y,
en cierta medida, describir su intencidén misma (una descripcidn de la des-
cripeidn), para, una vez realizado, poner en juego a ambos, conjuntarlos en
sus variaciones y variar sobre eilos criticamente.

' R. CanLgis, Les jeux et les hommes. Ed. Gallimard, Paris, 1977.



Huizinga: La cultura, «sub specie ludi»

Inicia Huizinga su obra determinando ¢l caracter espiritual e irreductible
del juego. El juego rebasa el instinto inmediato de conservacién, y propone
un sentido mads alld de la ocupacion meramente biolégica o fisica; hay en
¢l algo superabundante, superfiue, inmaterial, por eso ningin analisis bio-
logico explica su intensidad, esa capacidad de «hacer perder la cabeza»; por
eso «al conocerse el juego se conoce el espiritu»?, Pero dicho cardcter espi-
ritual no se confunde con la racionalidad; en primer lugar, porque también
los animales juegan, vy, en segundo lugar, porque el juego cae fuera de las
oposiciones racionales fundamentales: sensatez-necedad, verdad-falsedad,
bondad-maldad. Llegados a este punto, se pregunta el antor si caera acaso
en el dominio de lo estético. La pregunta indica va una cierta inseguridad,
pues la posibilidad de responder afirmativamente no es extraiia (ya Schiller
habia hablado del «instinto de juego» que busca lo bello). La respuesta no
es contundente y a lo largo de la obra se observara cierto deslizamiento y
Gsmosis con lo estético, en todo caso queda patente su proximidad: «La cua-
lidad de “‘ser bello”’ no es inherente al juego como tal, pero éste propende
a hacerse acompaiiar de toda clase de elementos de belleza. Ya en las formas
mads primitivas del juego se engarzan desde un principio la alegria y la
gracial»,

Todo ello indica la inderivabilidad del juego, el cual no puede ser deter-
minado, por completo, ni 16gica, ni biclogicamente. Una vez mostrada su
independencia de lo que no es, queda el camino despejado para definirlo en
su peculiaridad, para saber lo que es. El autor se dedica entonces a enumerar
las caracteristicas que constituyen el fenémeno ludico. Observémoslas: «Todo
juego es, antes que nada, una actividad libre»?; inmediatamente después de
esta afirmacion evita Huizinga caer en las complejidades que supone ¢l uso
del término «libre» {discusidn libertad-determinismo) y lo reduce a falta de
constrefimiento, espontaneidad v el gozo propio que procede de su ejecu-
¢idn, el nifio ¥ el animal juegan porque encuentran gusio en ello. «El juego
no es la vida corriente o la vida propiamente dicha»®, el nifio ya sabe que
cuando juega hace «como si»; sefiala a continuacién Huizinga el caracter
desinteresado del juego (fuera del proceso de la satisfaccion directa de nece-
sidades), pero que, sin embargo, da satisfaccién a ideales de expresidn y con-
vivencia, asi por ejemplo, cuando significa o celebra algo pertenece a la esfe-
ra de la fiesta o del culto, a la esfera de lo sagrado. Ello marca el caracter

? 1. HuizinGga, Homo Ludens. Alianza Bd., Madrid, 1972, p. 14.
Y Ikid., p. 18.
* Ipid., p. 19.
S Ibid., p. 20.
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cultural del juego. Se pregunta entonces el autor si por el hecho de ser cultu-
ra pierde su caracteristica de desinterés; la respuesta es breve ante tal asalto:
no, los fines a los que sirve estdn mas alla del campo de intereses directamen-
te materiales. Detengdmonos un momento para sefialar como han emergido
va dos aspectos fundamentales: en primer lugar, la conexidn juego-sagrado,
tan significativa como abundante en el resto de la obra, y significativa tam-
bién en cuanto al segundo aspecto: Huizinga responde con la misma breve-
dad volatil con que muestra la ambigiiedad esencial, puesta de manifiesto
en la introduccion a este estudio: el juego es desinteresado, «otra cosan», pe-
ro hace cultura porque sus fines son también «otros» que los puramente ma-
teriaies, sagrados, podriamos decir; en efecto, sabemos que lo sagrado es
esa zona de exceso de la vida colectiva, separada y enfrentada a lo profano,
pero que le confiere un sentido comunitario supesior; Huizinga deja implici-
ta esta conexion que muestra la misma oposicidn, pero evita la rejacion com-
pleja de las partes opuestas. Operativamente es lo adecuado, es el momento
de deslindar,

Prosigamos. El juego se encierra en si mismo, y en su interior hay un ir
y venir, un cambio, un enlace y desenlace: proceso susceptible de ser repeti-
do siempre desde el inicio. El cierre del juego sobre si permite al autor mos-
trar nuevamente la conexion con la accion sagrada (ésta también supone un
campo de juego, un lugar en el que rigen determinadas reglas. consumando-
se la accion en si misma).

El juego crea orden, exige un orden absoluto (las reglas del juego). Su
desarrollo (su puesta en practica) lleva ahora a la conexion con el dominio
estético; los elementos que aparecen asi lo manifiestan: tensién, equilibrio,
oscilacion, contraste, variacién, traba y liberacidn, desenlace. «Esté lleno
de [as dos cualidades mds nobles que el hombre puede encontrar en las cosas
y expresarlas: ritmo y armonia»,

La descripcién acaba con las siguientes caracteristicas: 1a tensién propia
del juego presta cierto contenido ético: se ponen a prueba las facultades del
jugador; las reglas del juego son obligatorias y no permiten duda alguna (el
aguafiestas deshace el mundo del juego y, en definitiva, se vuelve sobre el
cardcter de excepcidn de la actividad lhidica al remarcar la facilidad con que
se rodea de misterio, de que sea algo para nosotros y no para los demds, ex-
presdndolo, en su mayor intensidad, el disfraz, que hace ser «otro»,

Asi, Hegamos a una primera definicién que conjuga los caracteres mos-
trados: «E! juego, en su aspecto formal, es una accién libre ejecutada «co-
mo si» y sentida como situada fuera de la vida corriente, pero que, a pesar
de todo, puede absorber por completo al jugador, sin que haya en ella nin-
gin interés material ni se obtenga en ella provecho alguno, que se ejecuta

¢ Ibid., p. 23.




dentro de un determinado tiempo y un determinado espacio, que se desarro-
Ha en un orden sometido a reglas y que da origen a asociaciones que propen-
den a rodearse de misterio o a disfrazarse para destacarse del mundo
habitual’». Reunién compleja y conflictiva de aspectos. Ello parece deno-
tar elipticamente ¢l propio «ambiente» de juego que mantiene el conflicto
en su intimnidad. Huizinga quiere seguir fiel a esa idea unitaria, convergente,
v aungue a continuacién bifurca la actividad hidica en dos tipos: el juego
es una lucha por algo ¢ una representacidn de algo, inmediatamente recuer-
da que ambas funciones pueden fundirse: el juego puede representar una lu-
cha por algo © ser una pugna para ver guien reproduce mejor algo. Y es la
representacion donde se injertan las primeras formas culturales observadas.
Este es ¢l punto de arranque para poder afirmar que la esfera de la cultura
primitiva es un juego sagrado. Asi, el culto y la fiesta en tanto que acciones
sacras que repiten un suceso cdsmico, 1o hacen bajo los aspectos formales
del juego: demarcacidn de espacio y tiempo, representacion; pero no tan s6-
lo el modo de ecjecutarse es ludico, sino también 1a actitud y €l dnimo con
que se verifican: abandono y éxtasis, mientras la vida corriente se suspende,
Ahora bien, aqui aparece un primer conflicto: codmo la conciencia de ser «co-
mo si» puede vincularse con la accién sagrada, que se ejecuta con entrega
absoluta, La respuesta ante ello es mostrar que tanto la accién sacra como
¢l juego unen los contrarios en una unidad tan conflictiva como intima; en
varios ejemplos extraidos de material etnolégico® observa Huizinga la simul-
taneidad en Ia esfera sagrada de simulacién y entusiasmo, de media creen-
cia, de hacer creer y querer ser engafiado; el juego patentiza asi ese cardcter
esencial de oscilacién interna: unidad e inseparabilidad de fe e incredulidad,
«alianza de gravedad sagrada con la simulacién y la broma®s.

La descripeidn de los términos que designan juego en diferentes lenguas
entcauza, a continuacién, el proceso de la obra hacia un lugar central: €l sig-
nificado del vocablo griego agén en tanto que lucha (y probar reciproco de
la suerte) sometida a reglas y que, por tanto, indica la otra forma esencial
de juego, un juego primordial en la funcién creadora de cultura.

Con la representacion y la lucha nos encontramos va, definitivamente,
en ¢l vértice mismo de la cristalizacién cultural; la universalidad de ambas
en su expresion sacra muestran su fecundidad: «El espectaculo sagradeo y la
fiesta agonal son las dos formas universales en las que la cultura surge den-
tro del juego y como juego!®». A partir de aqui el autor caracteriza el agon
mediante el «instinto» de exceder a los demas, de ganar, de mostrarse supe-
rior; v a continuacién observa, profusamente, el caracter agonal de diver-

? Ibid., p. 26.
¥ Ibid,, pp. 37-38.
S Ivid., p. 39.
® Ihid., p. 66.
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sas formas culturales arcaicas. Asi, ia estructura dual de la vida comunitaria
en periodos primitivos de la cultura {tribu dividida en dos fratrias enfrenta-
das y exdgamas) hace aparecer el cardcter antitético y dindmico de la vida
social, antitesis que se extiende al universo entero (ving y yang chinos...);
las formas de porfia se conectan con el culto y se hacen imprescindibles para
el curso favorable de las cosechas y para toda la prosperidad del afio: la vic-
toria actualiza para el vencedor la salud del grupo, su éxito se transmite, trans-
fiere eficacia; la competicién por azar tiene también significacidn sacra: de-
termina una accidn divina; el potiach, fiesta que llevan a cabo los indios de
la Columbia britanica, y en la que uno de los grupos hace regalos al otro
solo con la intencidn de demostrar su superioridad, invade su vida social,
y indica, de este modo, el cardcter nuclear en ella del insiinto agonal, los gru-
pos se mantienen unidos por un espiritu de enemistad y comunidad a la vez;
la idea de virtud entre los griegos fareté) se conecta con la excelencia y el re-
conocimiento v afirmacidn del honor logrado en el circulo de la competi-
¢idn, ete. etc.; las formas agonales en busca del prestigio, de }a superioridad,
de la victoria se multiplican {batallas, jactancias, derroche, escarnio del con-
trario, cortesia...); la intensidad del juego en esta vertiente lieva a Huizinga
a una nueva definicién del fendémeno lidico que ahonda en las caracteristi-
cas que dicha vertiente desvela. El juego comprenderia: «acciones vincula-
das a reglas y sustraidas a la vida corriente y en las que se pueden desplegar
necesidades congénitas de ritmo, alternancia, cambio regulado, tensién an-
titética y armonia!’». Las fuerzas que dispone, su ordenamiento y sentido
permiten afirmar que «la funcion congénita por la que el hombre actualiza
el impulso hacia lo superior es el juego'®». El autor se ha colocado asi en
el mismo centro de la obra al determinar ¢on solidez ese «instinto suprabio-
16gico»; el resto consistird en observar su despliegue, su variacion.

La primera area social observada, en cnanto a la forma lidica que pre-
senta en sus origenes, es el derecho. Aqui se patentiza de nuevo su conexidn
con lo sagrade: todo lugar en que se pronuncia justicia es un auténtico teme-
nos, lugar que ha sido recortado v destacado del mundo habitual. {Incluso
épocas mas avanzadas de la cultura mantienen elementos de distincidn, co-
mo la peluca del juez.} Otros aspectos inciden en ello. Asi, en la mitologia
griega, Zeus sostiene la balanza de la justicia divina y los titanes juegan a
los dados la suerte del mundo; los propios dioses muesiran por el resultado
de una prueba «por qué lado se halla la verdad o en qué direccién marcha
el destino’3»; 1a prueba es también para los hombres el elemento de decisién
juridica, conectada fuertemente, como hemos indicado, con el area sacra (asi

W Ibid., p. 94.
"t Ihid., p. 95.
3 hid., p. 101.



por ¢jemplo en el juicio de Dios); pero prueba cuya facticidad es lidica: jue-
go de azar, competicidn o apuesta y contienda de palabras. Los ejemplos
son también aqui abundantes del cardcter agonal que manifiesta la determi-
nacion judicial'4.

La guerra, como funcién cultural, se liga también estrechamente a la es-
fera de la sacralidad; el enfrentamiento se convierte en una adivinacion, pues
ganar revela el derecho o favor de los dioses. El caracter reglamentado y el
lugar propio de ejecucién (campo de batalla)} que los contendientes (diferen-
ciados y reunidos por su enfrentamiento) reconocen, muestra su forma lidi-
ca. Diversas variantes inciden en ello y exponen la fecundidad cultural a que
la guerra lleva: la precision ritual del duelo y la cortesia que lo acompaiia,
la lucha noble como ideal de vida, la lealtad, la entrega, es decir, el «juego
limpio» que se mantiene fiel a las reglas.

A continuacion conecta Huizinga juego y saber. El orden del mundo tie-
ne su expresion en diversas tradiciones bajo forma de enigma; ello da [ugar
a la lucha por su desciframiento v ésta se lleva a cabo de modo ritual en el
drea sacra del culto y la fiestals, €] enigma es sagrado: lo que se juega es la
vida ante €] problema radical que plantea; la especulacién cosmogoénica ad-
quiere su caracter lidico por constituir soluciones a enigmas rituales; los pro-
pios griegos han tenido conciencia de que «habia una cierta refacion entre
el juego de enigmas y los origenes de la filosofia!®». En todo caso, el que
busca la sabiduria se convierte en luchador en su afan por desentrafiar el pro-
blema que la realidad le propone, por resolver su enigma; y en ello compite
con los otros. Y, asi, posteriormente, ese ambito inicial del saber de la socie-
dad se ramifica por un lado en diversiones de sociedad y por otro en doctri-
nas esotéricas, evolucidn que remarca aun mds su caracter lidico: el desafio
agonal que el enigma promueve oscila entre ¢l puro pasatiempo y el conogi-
miento profundo y secreto; en ambos sentidos anida el mismo espiritu. Por
otro lado, no tan sélo la forma de acceso al saber es la de lucha, sino que
el propio contenido de éste aparece en la primera filosofia griega mostrando
el cardcter agonal de la realidad, viendo en e] proceso cosmico una lucha eterna
de oposiciones primarias que radican en Ia naturaleza de ias cosas (Herdcli-
to, Empédocies).

La poesia se constituye también como actividad ldidica. En primer lugar,
su propia territorializacion: la poesia «se desenvuelve en un campo de juego
del espiritu, en un mundo propio que el espiritu se creal’™», en éste las cosas
tienen otro aspecto que en la vida corriente y «estdn unidas por vinculos muy
distintos de los l6gicos!®»; en segundo lugar (v siguiendo siempre la misma

" Ibid., pp. 103-105,
5 Ibid., pp. 128y 132.
s fhid., p. 140.

" Ibid., p. 143.

' Ibid., p. 143.
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conexion esencial y paraddjica), su fecundidad, la funcién cultural gue ad-
quiere, al ser la forma propia de expresién detodo lo elevado en las socieda-
des arcaicas, de ahi su incardinacidn en la liturgia y su unidad primitiva con
la sentencia sagrada; el poeta es un poseide de los dioses que inspira comuni-
dad con la palabra pronunciada a través suyo, y que inspira a su comunidad
reuniéndola bajo la comprensién de su situacion en el mundo; el poeta es
un ¢ducador y un admonitor; su funcion social es eminente sin [ugar a du-
das. Por otro lado puede observarse también el elemento agonal en la ejecu-
cion poética que llevan a cabo diversas sociedades, donde el canto alternado
¥ la pugna entre los cantores, con juegos de preguntas y respuestas, de difi-
cultades y soluciones improvisadas, de alusiones burlescas, forman parte de
sus fiestas'®. Se aftade a ello ¢l 4nimo que impregna todos los momentos
donde la palabra po<ética domina ¢l sentir vital: arrebato y entusiasmo, ten-
sion que conduce a la alegria y al abandono. Todo corresponde con el pro-
pio juege. En la misma estructura interna y ¢ontenido del lenguaje poético
emerge su caracter lidico. La poesia es un lenguaje peculiar con sus propias
reglas que no todo el mundo entiende y en el que aparecen «divisidn simétri-
ca o ritmica del lenguaje hablado o cantado, la coincidencia de rimas o aso-
nancia, el ocultamiento del sentidoe, la construccion artificiosa de la frase®®s,
Ademds, la finalidad de todo ello es 1a de «provocar, mediante palabras, una
tensién que hace presa en el oyente o en el lector?!».

El lenguaje, al poetizar, juega. El autor insiste en ¢llo, pues dicho reco-
nocimiento se patentiza de modo abundante, intenso y claro. Atlin mas, la
poesia es la expresidn propia de las comunidades en su origen: los mitos; es-
tos personifican io incorpéreo y sin vida, lo figuran; pero incluso cuando
pierden su cardcter sagrade vy la exigencia de creencia absoluta, dichas per-
sonificaciones siguen jugando y oscilan entre la conviccidn y ia fantasia, en-
tre lo grave y la broma (San Francisco creia y no crefa en la Pobreza); la acti-
tud Itidica parece entonces vertebral en ellas, permanente. Esto permite inci-
dir en la tesis central: «la actitud hidica ha debido existir antes de que existie-
ran cultura humana o capacidad humana de expresion v comunicacién??»
y en el cardcter de comunidad del juego poético, el hombre poetiza porque
tiene que jugar en colectividad: «E! lenguaje métrico surge en el juego de
la comunidad, alli realiza su funcidn, tiene su sentido v su valor, y lo
pierde en la medida en que el juego de comunidad se va despojande de su
cardcter cuitural y solemne o festivo, La rima, el paralelismo de la frase, ¢l
distico tienen su sentido en las figuras ludicas atemporales de golpe y contra-
golpe, elevacion y descenso, pregunta y respuesta, enigma y solucién. Se ha-
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llan en su origen inseparablemente vinculados con los principios del canto,
de ta musica y de la danza, y todos imbricados en la primitivisima funcién
del juego®». _

Poesia, baile y mitsica coinciden v se unen inseparablemente transparen-
tandose entre si, mostrando la tension y alternacia internos, su dinamismo
ritmico de va-y-viene como médula propia del juego: coniumotio opposi-
forum.

De este modo, las fantasias v los enigmas cosmogodnicos del Rigveda apa-
recen como moviéndose entre la sabiduria suprema y la insensatez; en todo
¢aso, siempre manifestando lo exorbitante, lo desmesurado, lo sorprenden-
te, Jo asombroso, aquello que se sitia fuera de la linealidad de 1o 1égico.

Las diferentes derivaciones del proceder poético {derivaciones represen-
tadas; tragedia, comedia} conservan asimismo su cardcter ladico (accidn li-
mitada, representacion, sacralidad, agon).

Huizinga finaliza su examen de formas culturales afiadiendo un-andlisis
de elementos lidicos que forman parte de la filosofia y del arte. Examen par-
cial y breve que en el caso de la filosofia recoge, en primer lugar, varias mues-
tras de su discurrir histérico: desde los sofistas que se mueven en la esfera
del deporte v del sofisma, el cual se halla muy cerca del enigma al suponer
un golpe de destreza del combatiente, hasta Nietzsche, que recupera el pun-
to de vista agonal de la filosofia, pasando por Sdcrates y Platén, que tam-
bién juegan: «En Platén el didlogo es una forma artistica, agil y
juguetona?y y por el desarrollo de la escoldstica, que incluye discusiones,
polémicas v partidos (por ejemplo con respecto al problema de los universa-
les), v en segundo lugar, 1a constatacién de dos hechos propios del quehacer
filoséfico misme: su naturaleza polémica («y no es posible separar lo polé-
mico de lo agonal?*»} v la insinuacién de que las reglas del pensamiento (1-
gica) sean reglas de juego «con validez inicamente dentro de ciertos marcos
espirituales donde se reconoce su valor vinculatorioZ,

La dimension hidica del arte se patentiza, sobre todo, en la muisica; ya
en algunos idiomas tocar un instrumento se expresa con el término jugar.
Pero atun mas, la musica tiene su validez fuera de las normas de la razdn,
de! deber y de la verdad, y proporciona ritmo y armonia; todos ellos son ca-
racteres hidicos. Platon, refiriéndose a la miisica, indica que todo goce, que
no lleva consigo ningun dafio o provecho, es juego?’. Por otro lado, tam-
bién incita al agon, v asi, por ejemplo, se forman partidos musicales en ¢l
siglo x1X (partidarios de Wagner frente a partidarios de Brahms}.

Las artes «miisicas» se prestan con mayor intensidad a ser manifestacién

3 fhid., p. 169.
% Ibid.. p. 178.
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¥ Ibid., p. 182.
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de juego, pues su realidad se halla en su ejecucién; pero también las artes
plasticas, en tanto que existe en ellas la presencia de una necesidad de ador-
no (superflua) y pueden provocar competiciones en busca de la «obra maes-
tra», adquieren un aspecto ludico.

Hasta aqui €] examen de diversas formas culturales en su origen; éste per-
mite repetir de nuevo la idea de que €l juego constituye por su esencia una
fuerza germinante de vida social, que la alimenta y la estructura; «La com-
peticion lddica, como impulso social, mas vieja que la cultura misma, llena-
ba toda la vida y actud de levadura de las formas de la cultura arcaica». Y
«la conclusion debe ser que la cultura, en sus fases primordiales, se juega?®»,
Sobre el deslizamiento del juego a la competicién, que expresa el primer frag-
mento, volveremos mds adelante, En cuanto al segundo, exponente de la te-
sis de la obra, se ve extendido en ¢l resto de ésta al constatar el autor como
el impulso lddico recorre también, bajo diferentes formas, las distintas épo-
cas de la historia de Occidente; la constatacidn parece servir a la idea de ob-
servar en qué medida la cultura en su evolucién sigue penetrada de estilo li-
dico, sigue jugdndose. El examen, breve vy esquematico, conduce a conclu-
siones esquematicas también: hasta el siglo XvIII sigue jugdndose, durante
los siglos XIX ¥ XX, y simultdneamente al aumento del aprecio por lo «util»,
¢l espiritu de juego se va perdiendo, y se pierde algo fundamental para la
cultura: el respeto por las reglas de juego. Veamoslo.

Durante la época det Imperio Romano, los motivos utilitarios, en el fon-
do, siguen subordindndose a un ideal sacro: «El fausto triunfal, los laureles
y la gloria militar son fines en s mismos, una misioén sagrada que incumbe
al emperador®», el factor fundamental de todo el esfuerzo lo constituye el
prestigio, idea agonal que también invade el panem et circenses, La Edad
Media da también muestras de su caracter lidico en las drdenes de caballeria
{con sus consagraciones y votos), el enfeudamiento, torneos, herdldica, mun-
do universitario, gremios... El Renacimiento supuso una élite consciente de
s{ misma que tratd de concebir la vida como un juego de perfeccién artistica,
mediante Ia recreacidn de un pasado fantastico e idealizado. La necesidad
del Barroco por la exageracién (como por ejemplo en la moda masculina,
en la que se aprecia un alejamiento de lo sencillo y practico) indica también
su impulso lidico, Durante el siglo XviIi, la aparicion del arte politico {cons-
tituido por intrigas y aventuras) de clubs, sociedades secretas, salones y las
controversias cientificas manifiestan también juego. EI Romanticismo se ex-
presa en una esfera ideal del pasado, en que las formas se cargan con 1o mis-
terioso y espantoso: se juega con el sentimiento. El juego dibuja, por tanto, .
el estilo de cada época, su peculiar expresién, pues «en el nacimiento de un
estilo ;no habra siempre un jugar del espiritu y de la fuerza plastica? Un

B fbid,, p. 205.
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estilo vive con las mismas ¢osas que un juego, con ritmoe, armonia, cambio
regalado y repeticion regular, refran y cadencian. Elle vuelve a marcar la
aproximacién del fenémeno ludico al dominio estético y a una concepcidn
de ordenacion de la expresion social. Volveremos también después sobre es-
te punto.

Sin embargo, durante el siglo X1X, ¥ coincidiendo con la Revolucion In-
dustrial, se empieza a sobreestimar lo econdmico, la idea de utilidad, lo cual
se coloca contra el factor ludico de la vida social; esto hace que la cultura
se juegue en mucha menor medida (ejemplo de ello es la moda varonil que
eveluciona hacia formas sin fantasia, sin cambios, el hombre ya con su traje
no juega al héroe, no mimetiza); la sociedad se ha tomado a si misma en se-
rio, tiene excesiva conciencia de sus intereses y empefios: «Los ideales de tra-
bajo, de la educacion y de la democracia apenas si dejaron lugar para el prin-
cipio eterno del juego®®».

Y llegamos a 1a cultura actual. Huizinga se dirige, en primer lugar, zl de-
porte por su magnitud en la vida social y por su supuesto cardcter lidico,
pero en el deporte «la actitud del jugador profesional no es ya la auténtica
actitud ludica, pues estdn ausentes en ella lo espontaneo y lo despreocupa-
do?ln; el deporte se va alejando del juego v se convierte en algo sui generis;
por otro lado, v a pesar de su magnitud, ¢l deporte no tiene caracter sacro
ni vinculo orgdnico con la estructura de la sociedad (como en las culturas
arcaicas, donde las competiciones formaban parte de las fiestas sagradas);
en definitiva, el deporte «es mas bien una manifestacion auténoma de ins-
tintos agonales que un factor de un sentido social fecundo». Fragmentado,
aislado dentro de la propia vida social, ha perdido el impulso que conferia
estilo.

Ademas existe un proceso por el cual se hacen mas serios los juegos (or-
ganizacion, ensefianza...); ello solo redunda en la pérdida de su cardcter lu-
dico, pues «para jugar de verdad, el hombre, mientras juega, tiene que con-
vertirse en niflo¥y. Y, al revés, lo serio se convierte en juego: récords en to-
dos los dambitos (quizas el autor deberia haberse detenido mads en esta rever-
sion), La vida social se halla marcada asi por la puerilidad: interés y tomarse
a si mismo demasiado en serio. Las relaciones internacionales, cuyo sistema
descansa sobre la voluntad de jugar el mismo juego, han perdido también
caracter ludico; el enemigo se ha convertido en contrario, es decir, el que
contraria, al que hay que echar a un lado como sea (guerra moderna). Aqui
senala ya el autor la gravedad moral del hecho; ¢s imprescindible el manteni-
miento de las reglas de juego en las relaciones entre pueblos y Estados, pues
si no se ¢cae en la barbarie y el caos. En sintesis: «La cultura exige siempre,

 Ibid., p. 229,
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en cierto sentido, «ser jugada» en un convenio reciproco sobre las reglas®®s»,
8610 la regla de juego permite saber a qué atenerse v comunicarse.

La constatacién de que la cultura actual apenas si se juega, y del peligro
que ¢llo entrafta, hace finalizar a Huizinga la obra con una insinuacién de
cardcter moral: ésta disuelve la contraposicion excesivamente oscilante en-
tre juego-cosa seria y permite al hombre decidir, tanto interiormente como
en la accién externa que le refine con los demads, que, en definitiva, le comu-
nica, Esto, implicitamente, parece recuperar de algiin modo el juego.

Caillois: del juego 2 los juegos,
de los juegos a las sociedades

Roger Caillois introduce su obra indicando la oposicion del juego a la
vida seria y al trabajo en funcién de la oposicion entre esterilidad y produc-
cion respectivas, y a continuacion sefiala la paradoja esencial: ¢l juego redne
en si la inutilidad y el ser creador de lo mds espiritual de los puebles como
piensan algunos historiadores. La compiejidad del asunto queda asi ya de-
terminada ¢n el inicio. Siguiendo por ese camino insinuado, Caillois se pres-
ta a recoger y exponer 1a piurivocidad que €l términe juego proporciona en
sus designaciones diversas. A través del vaivén (hidico) de los diferentes sen-
tidos habra que extraer y patentizar lo comin; camino que pretende legar
a la definicién unitaria desde la dispersién de manifestaciones. Asi, juego
designa no solamente una actividad especifica, sino también la totalidad de
las figuras, simbolos o instrumentos necesarios a esta actividad o al funcio-
namiento de un conjunto complejo {por ejempio: el juego de cartas); ello
indica ya totalidad cerrada y completa. Otras designaciones: estilo {combi-
nacion de ideas de limite, libertad e invencién); riesgo (medida en ia que ¢l
jugador estd dispuesto a poner sobre lo que le escapa mas que sobre 10 que
controla); sistemna de reglas (definen lo permitido v lo prohibido de modo
arbitrario e imperativo, constituyendo un orden estable «en un universo sin
ley¥*»; libertad 1tit (refiriéndose por ejemplo a lo que designa «juego de un
engranajen: permite ¢l funcionamiento de un mecanismo suponiendo una
libertad movil que debe quedar en el seno del rigor mismo, para que adquie-
ra o conservé su eficacia).

Todas estas significaciones implican ya nociones de totalidad, de regla
v de libertad; de manera que el primer término es el conjugador de los dos

® Ibid., p. 249.
¥ R. Canios, op. cit., p. 12
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tltimos. El caracter formal ha emergido observando diferentes usos. Vea-
mos a continuacién el efectfo del juego sobre la vida humana. El juego pro-
pone y propaga estructuras abstractas, modelos para las instituciones y con-
ductas; estos «constituyen anticipaciones del universo reglamentado que con-
viene que sustituya a la anarquia natural®» (ésta es la idea de Huizinga); ¢l
juego inspira civilizacion. Su fecundidad es patente en la vida social: depor-
tes, especticulos, cdleulos de probabilidad... beneficios individuales {entre-
namiento, afirmacion de si, dominio de si, cortesia), movilizacién de las di-
versas ventajas que cada uno puede haber recibido de la suerte, exigencia
de atencion, inteligencia, resistencia nerviosa, «lleva al ser a un estado de
incandescencia3®». Pero también la contrapartida: el juego es una actividad
de lujo, condenado a no producir nada, pues se anulan sus resultados (mien-
tras que el trabajo y la ciencia capitalizan los suyos}; provoca un respeto su-
persticioso por la forma; escoge sus dificultades y las aisla de su contexto
(las irrealiza y engafia sobre las pruebas verdaderas), siendo asi que la reali-
dad no tiene las delicadezas del juego.

Todo ello nos muestra como el fendmeno lidico lleva, tanto en su seno
como en los resultados de su actividad, la contradiccidn. El juego aparece
como conjuncidn de opuestos: regla y libertad; creacion y esterilidad, cuan-
do no devastacion. Esta constatacion esta en la base de la pluralidad del jue-
go v de las relaciones complejas que en su interfor se derivan; ello permite
a Caillois observar, a través de Iz definicion, que el juego es juegos.

Antes de proceder a definir lo que ¢s el juego, se enfrenta el autor a la
congepcion de Huizinga sobre la actividad Itidica, y denuncia su parcialidad.
Parcialidad que se deriva, piensa Caillois, de haber concebido el juego de
forma univoca; asi « Huizinga descubre el juego donde antes que é] no se ha-
bia reconocido su presencia, pero descuida la descripcion y clasificacion de
los juegos mismos como si respondiesen todos a las mismas necesidades y
como si tradujesen indiferentemente la misma actitud psicolégica... Su obra
no es un estudio de los juegos sino una investigacién sobre la fecundidad
del espiritu de juego en el dominio de la cultura y més precisamente del espi-
ritu que preside en una cierta especie de juegos: los juegos de competicion
reglamentada®’». Muestra de las omisiones de Huizinga, segin &l auter, es
la exclusion del interés material en la actividad lidica, lo cual elimina las apues-
tas y los juegos de azar, en los que, por otro lado, s mucho mas dificil esta-
biecer la fecundidad cultural propia de los juegos de competicién; aqueljos
se manifiestan como lucrativos o ruinosos en grado extremo, pero unicamente
por desplazamiento de bientes, y se convierten en ocasion de gasto puro {tiem-
po, energia y, a menudo, de dinero).

¥ fbid., p. 14.
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Apunta va aquf Caillois una vertiente olvidada por Huizinga desde ia uni-
lateralidad de su estudio: la capacidad destructora del juego, su funcidn
pasiva.

El autor define asi el juego: «actividad libre, separada, incierta, impro-
ductiva, reglamentada, ficticia®», Nos detendremos en las dos ultimas ca-
racteristicas (las otras se reconocen ya con facilidad). Muchos juegos no com-
portan reglas; por ejemplo, representar un papel es conducirse como si y ello
reemplaza la regla y lena exactamente la misma funcidn. Es por lo que, por
ejemplo, se juega de verdad al ajedrez (no se hace como si) mientras que cuan-
do se imita la vida no se siguen reglas que la realidad no comporia sino que
se tiene conciencia de la irrealidad del comportamiento adoptado, separado
de la vida corriente, en lugar de la legislacién arbitraria que define a otros
juegos. Eso hace decir a Caillois: «Los juegos no son reglamentados vy ficti-
cios. Son mds bien reglamentados o ficticios?®». Los dos ultimos caracteres,
exclusivos, muestran, por tanto, la conjuncion del juego en su disyuncion
(ser esto y 1o otro, pero ademas esto o 1o otro), el despliegue ludico en la
distribucidn en grupos de una «originalidad decididamente irreductible’®».
La definicidn, asi, da paso a la clasificacion.

Divide el autor los juegos en cuatro grupos segiin predomine en ellos un
nucleo especifico constitutivo del propio desencadenamiento lidico: la com-
peticion, el azar, el simulacro y el vértigo. A cada uno de ellos los designa
respectivamente: agon, alea, mimicry, ilinx. Los distribuye también, por otro
lado, en dos dimensiones contrapuestas en cuanto al modo de jugar: en uno
reina un principio comun de diversion y turbulencia, improvisacion y expan-
sion, en donde se manifiesta una fantasia incontrolada (paidia) v, en el ex-
tremo opuesto, disciplina, convenciones arbitrarias, imperativas, que exigen
esfuerzos, paciencia, desireza, ingenio (/udus).

Analicemos las categorias fundamentales: el agon denominaria a todo
juego constituido como combate, donde la igualdad de posibilidades estd crea-
da artificialmente para que los antagonistas se enfrenten en condiciones idea-
les, susceptibles de dar un valor incontestable al triunfo del vencedor. El re-
sorte es, por tanto, ver reconocida la propia excelencia en un dominio dado.
Ello requiere atencion, entrenamienta, esfuerzo, disciplina, es decir, formas
del mérito personal. Alea es en latin el nombre del juego de dados, designa
a todo juego de azar donde la decisidn sobre el ganador no depende del juga-
dor, sino del destino. El jugador se muestra asi, en este tipo de juegos, pasi-
vo,; no despliega sus cualidades, no hace sino esperar, en la esperanza y el
temor, que [a suerte le favorezea: «A la inversa del agon, la glea niega el tra-
bajo, la paciencia, la habilidad, la cualificacién (...). Abecle en un instante

# Ibid., p. 43.
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los resultados acumulados. Es desgracia total o favor absoluto'». Mientras
en el agon el jugador s6lo cuenta con €1, en la efea cuenta con todo excepto
con él (el mas minimo indice exterior puede tomarlo como signo); ¢l agon
reivindica la responsabilidad personal, la alea supone el abandono al desti-
no. La a/ea no hace ganar a los mejores sino que pone a todos en igualdad
absoluta delante del «veredicto ciego de la suerte’». (Escogemos la expre-
sion porque denota y acumula, frente al agon, un conjunto de caracteres si-
métricos que lo contraponen claramente, pero gque hace aparecer una cues-
tién que serd tratada posteriormente y es ¢n qué medida es cierto el reproche
de Caillois a Huizinga de no haber hablado de los juegos de azar, o si, por
el contrario, dentro de una misma accion ambivalente para el autor de Ho-
mo Ludens ni el agon hacia contar tan sdlo sobre el jugador, ni la decision
de la suerte era «ciega»). Agon y alea aparecen como simétricos pero con
una misma ley: creacién artificial entre los jugadores de condiciones de igual-
dad pura que la realidad rehusa a los hombres; se evaden del mundo hacién-
dolo otro.

También es posible evadirse haciéndose ofro. Es a lo que responde 1a mi-
micry, término inglés que designa el mimetismo de los insectos. Agruparia
a aquellos juegos consistentes en simular ser otro (como en la representacion
teatral). La regla del juego es Gnica: consiste para €l actor en fascinar al es-
pectador, evitando que una falta conduzca a éste a rechazar la ilusién (vivi-
da como algo mds real que la realidad). De este modo, también la ficcidn
tiene su regla: sostener la fascinacién,; la libertad de invencién, de ejecucién
tienen sentido en funcidn de ello. flinx es el nombre en griego del torbellino
de agua, e indicaria juegos consistentes en destruir por un instante la estabi-
lidad de la percepcion y de infligir a la conciencia ludica «una especie de pa-
nico voluptuoso®n; el trance o el aturdimiento que anonada la realidad con
soberana brusquedad seria el resultado {un ejemplo, los aparatos de las fe-
rias 0 parques de atracciones).

La categorizacién binaria (paidia-fudus) es tratada por Caillois a conti-
nuacion, en la evolucidn de uno a otro término, v en la complementacién
que éste proporciona a aquél como ¢l caldo de cultivo de los tipos de juegos
descritos, como el hilo conductor que lleva de la energia a! aprendizaje, que
educa y disciplina para saber y poder jugar. Asi: «la potencia primaria de
improvisacion y alegria (paidia} se conjuga con el gusto de la dificultad gra-
tuita {{udus) para desembocar en los diferentes juegos a los cuales una virtud
civilizadora puede ser atribuida sin exageracion®». Este vector, de ia espon-
taneidad al control, nos sefiala va el cardcter cultural del juego. La paidia
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 es toda manifestacion espontanea del instinto de juego. Exuberante, feliz,
inmediata y desordenada, es una «necesidad elemental de agitacién**» que
se ve educada, enriquecida, orientada por €l ludus; por eso es el luduslo que
«representa en ¢l juego el elemento del cual la fecundidad cultural aparece
como lo mas significativo. No traduce una actitud psicologica como agon,
alea, mimicry e ilinx, pero disciplinando la paidia, trabaja indistintamente
para dar a las categorias fundamentales del juego su pureza y excelencia®®y.
El autor muestra una variante a este proceso: la paidia dirigida no hacia la
proeza, ¢l céalculo, la dificultad vencida, sino hacia la calma, ia paciencia,
el suefio vano, la contemplacion (lo que designa el término chino wan). Ello
implica una distinta actitud vital y social, otro modo de vida, otra cultura
que es punto de partida para entender los distintos caminos seguidos por las
sociedades desde la tipologia lidica: «Esto muestra gue el destino de las cul-
turas se lee igualmente en los juegos (...). Dar la preferencia al agon, a la
alea, a la mimicry o al ilinx contribuye a decidir el porvenir de una civiliza-
¢idn. Del mismo mode, inflexionar la reserva de energia disponible que re-
presenta la paidia hacia la invencidn o hacia la ensofiacién, manifiesta una
eleccion, implicita sin duda, pero fundamental®’». Los juegos reflejan a [a
sociedad pero precisamente porque los juegos hacen sociedad; de ahi qgue
la predileccién ludica corresponda, manifieste, haga surgir la propia predi-
leccion social, el tipo de sociedad.

Por eso el primer caracter a mostrar de todo tipo de juegos es su requeri-
miento de comunidad, su vocacion social: «Los juegos no encuentran gene-
ralmente su plenitud mds que en €l momento en que suscitan una resonancia
complice’®». Jugar solo no es propiamente jugar, normalmente tienen ne-
cesidad [os juegos de presencias atentas y simpéticas (egon y alea, competi-
dores —y también espectadores—; mimicry, espectadores —uno se disfraza
para otro—; ilinx, efervescencia, fiebre colectiva). Por eso los juegos hacen
aparecer grupos de iniciados o aficionados, y suscitan estructuras permanentes
¢ instituciones de caracter oficial {agon, el deporte; alea, casinos y loteria;
mimicry, artes del espectdculo; ifinx, fiesta). Estas manifestaciones contri-
buyen a dar z las diferentes culturas algunos de sus usos m4s identificables.

Pero esto determing otra posibilidad que es Ia de la corrupcion de los jue-
gos. Ello ocurre cuando las actitudes psicoldgicas, los impulsos primarios
que presiden las actividades lidicas se deslizan y se mezclan con la vida ordi-
naria, perdiendo el refugio que las reglas y el espacio propio y separado del
juego deparan. Asi, la cormpcidn del ggon comienza alli donde sélo cuenta
la ambicidn, el triunfo justifica los golpes bajos y, por tanto, ningin arbitro
ni arbitraje es reconocido; la alea se ve corrompida en la supersticion que

“ Ibid., p. 77.
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supone querer conciliar el favor de la suerte, otorgando el valor de signo a
cualquier tipo de fendémenos y, ademds, aplicando a la realidad habitual el
principio del juego que hace que no se espere nada de si y todo del azar. La
mimicry se corrompe cuando no se juega a ser otro, sino que se es, perdien-
do ia identidad en un proceso de alienacién {en la representacion «abando-
nar la escena» marca el fin del juego, la precision de los limites evita la alie-
nacién). En el caso del ilinx la corrupcién ocurre cuando €l aturdimiento no
estd separado de la realidad sino que forma parte de elia (como muestran
el aleoholismo y las drogas). Por eso «si los principios de los juegos corres-
ponden en efecto a poderosos instintos (competicion, persecucidn de la suerte,
simulacro, vértigo) solo pueden recibir una plenitud positiva y creadora en
las condiciones ideales y circunscritas, las que proponen en cada caso las re-
glas de los juegos®». Los impulsos hidicos alcanzan a jugar, asi, dentro de
la cobertura que ofrece la reglamentacion en el propio espacio v en el propio
tiempe. El juego contaminado es un jugar sin jugar, pues se ve subyugado
por intenciones que diluyen la atencidn lidica, que cae en la irreversibilidad.
Con la corrupcidn de los juegos (o quizds deberiamos decir de los juga-
dores) coma contrapartida social nos situamos ya de forma decidida ante
la cuestion nuclear: g conexitn juego-cultura y 1a relacion derivada, dificil
de precisar, juego-sociedad (en cuanto a la vida corriente de ésta),
Caillois vuelve sobre la idea de Huizinga como tesis contraria a la con-
cepcion reinante en su época: es la cultura la que procede del juego y no es
el juego una degradacion de cosas que eran serias en etapas anteriores de
la cultura. Ante ello €l autor trata de establecer una solucién conciliadora
que, en todo caso, cae del lado de la idea que expone Homo Ludens. El espi-
ritu del juego es esencial a la cultura, pero juegos y juguetes, en ef curso de
la historia, son también residuos de ésta. Ahora bien, los casos de degrada-
cion indican por esa transformacion misma que lo que contenian no era otra
cosa que la estructura de juego (como por ejemplo las mdscaras, sagradas
en épocas arcaicas, el juego de cucafia relacionado en esas mismas épocas
con los mitos de conquista del cielo, juegos de azar ligados a la adivinacién,
juegos de fuerza o destreza con valor probatorio en los rituales de entroniza-
cién, ete.). Por otro lado, no hay degradacion, propiamente dicha, de una
actividad seria en diversion infantil, sino mas bien presencia simultanea de
dos registros diferentes, como lo muestran aquellos juegos de nifios, presen-
tes en todos los estadios de las culturas, que imitan actividades actuales de
los mayores, incluso sagradas. El juego no es, por tanto, residuo anodino
de una ocupacion adulta, sino «actividad paralela, independiente, que se opo-
ne a los gestos y a las decisiones de la vida ordinaria por caracteres especifi-
cos que le son propios®®s. Juego y vida corriente son dominios antagonis-

® thid., p. 121.
® fhid,, p. 134
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tas y simultaneos, pero el juego es consubstancial a la cultura {como lo muestra
por gjemptlo la transformacion de algo sagrado en juguete). Aqui radica la
complejidad de la cuestion: la inseparabilidad del juego {separado) de la vi-
da social en su conjunto, la coincidencia de ritmos en el marchar paralelo
con la vida corriente, pues las manifestaciones mas complejas de la sociedad
aparecen estrechamente asociadas a estructuras lidicas {por ejemplo las re-
glas del juego social). Esta concordancia, cuyo peligro de convergencia total
es patente, obliga a penetrar en la diferencia; «Las estructuras del juego y
las estructuras atiles son a menudo idénticas, pero las actividades respecti-
vas que ordenan son irreductibles la una a Iz otra en un tiempo vy lugar da-
dos. Se ejercen en dominios incompatibles®'». Los resortes que es posible
identificar en ambos casos son los mismos: necesidad de afirmarse, mostrar-
se el mejor, gusto por el desafio, etc., pero en el mundo real la accidn del
juego no es jamads aislada, ni soberana, ni limitada de principio: encadena
consecuencias inevitables. El juego, cuando no se cierra sobre si, pierde su
soberania perc no su inspiracion, la penetracion en impulsos y actitudes, por
lo que «lo que s¢ expresa en los juegos no es diferente de lo que expresa una
cultura®y. Este vaivén entre la separacién v la in-cidencia apunta ya a la pre-
tension global del autor: establecer relaciones estrechas de compensacion y
de ¢onnivencia entre los juegos, las costumbres y las instituciones, para, en
definitiva, constituir los fundamentos de una sociologia a partir de los jue-
gos: en qué medida la preferencia de una sociedad por una categoria de jue-
g0 marca su estilo y su porvenir.

De este modo, Caillois procede en primer lugar a exponer la complejidad
liddica por combinatoria de las clases primordiales; ello permitird observar
una jerarquizacion de combinaciones en cuanto a la compenetracion de los
elementos y establecer como infraestructura de los tipos culturales una ten-
sion dual que implica dinamismo interno.

Las combinaciones binarias posibles, formadas con los cuatro tipos fun-
damentales, son seis. Dos de ellas son conjunciones prohibidas, dice Cai-
llois: agon-ilinx (el reconocimiento de la regla y el quebrantamiento por el
vértigo son incompatibles), alea-mimicry (ensayar el engaiio, la simulacion
con la suerte no tiene sentido); otras dos son contingentes: elea-flinx (e] aban-
dono de la voluntad desarrolia un estado de posesion e hipnosis), agon-
mimicry (toda competicion es en si misma un espectaculo); v las dos altimas
se articulan entre s esencialmente: agon v alea son paralelas y complementa-
rias, una v otra requieren equidad absoluta, pero el modo de designacion
del vencedor es estrictamente inverso. En los juegos que combinan ambas
actitudes el jugador ha de sacar ¢l mayor partido posible de una situacién

S fhid., p. 136.
2 rhid., p. 136.

29



que no ha creado; la suerte representa la resistenciz opuesta por 1a naturale-
za, por el mundo exterior ¢ por la voluntad de los dioses a la fuerza, la des-
treza o el saber del jugador. Frente al dominio de la regla en €l que se desen-
vuelven, agon y alea, mimicry ¢ ilinx aparecen sin regla, donde el jugador
improvisa constantemente confidndose a la fantasia; pero el simulacro por
€l mismo (en cuanto desdoblamiento) es generador de vértigo, de pdnico:
hace ver que se es otro, aliena y transporta. La alianza entre fascinacién y
terror es tan poderosa que pertenece por naturaleza, dice el autor, a la esfera
de lo sagrado.

En el interior de las dos grandes coaliciones una sola categoria de juegos
es creadora: ggon y mimicry; las otras dos son pasivas y ruinosas.

Todo ello indica ya la linea de civilizacion, de evolucién cultural; las so-
ciedades donde predomina la conjuncién mimicry-ifinx, y se sumergen en
la conduccion fatal de la primera a la segunda, guedan atrapadas en la pasi-
vidad: su 1nica salida es privilegiar el primer elemento; por eso el proceso
civilizador condena esa alianza y la sustituye por la de agon-afea, donde ade-
mas hay un esfuerzo incesante por aumentar la parte de la justicia en detri-
mento de la de azar; «se llama a este esfuerzo el progreso™*».

Nos encontramos ante la clave de la interpretacién, Las sociedades se leen
en clave ludica, su desarrollo también. Vedmoslo con mayor detenimiento.
Los juegos que practica con predileccion una sociedad determinan una afi-
nidad entre sus reglas y las cualidades y defectos de los miembros de esa co-
lectividad; Ios juegos crean costumbres, reflejos, hacen esperar un cierto ti-
po de reacciones; también aportan una compensacion, una salida ficticia a
las tendencias delictivas que la ley o la opinién reprueba y condena, a la ten-
sidn imaginaria de la sociedad, podriamos decir. Esto hace sospechar que
los principios de los juegos deben marcar profundamente los tipos de socie-
dad y que, asi, se trata de determinar la parte que conceden las diversas so-
ciedades a la competicién, al azar, a la mimica y al vértigo.

En las sociedades primitivas reina la mdscara y el trance. Sus ritos, sus
cultos, sus fiestas lo demuestran. Las méscaras transforman a los oficiantes
en dioses, espiritus, animales-ancestros: fuerzas sobrenaturales, terrorificas
y fecundas. La simufacidn desemboca en una posesion que no es simulada
(después del delirio v el frenesi, el actor despierta a la conciencia agotado).
En la fiesta, lugar de dilapidacién e inversidn, se llega al punto culminante
del [azo de la existencia colectiva, de su ¢cohesién social: a través del vértigo
compartido. Otros ejemplos inciden en el mismo sentido (chamanismo,
budi, procesos ent los que siguiendo una liturgia precisa y conforme a una mi-
tologia previa el simulacro lleva ritmicamente al éxtasis, la posesién, la co-
munidn con los ancestros y los dioses). Dichos fendmenos revelan como las

9 Ibid., p. 158.
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sociedades primtitivas colocarn su centro de gravedad, su fundamento, en lo
«tremendo vy fascinante», en aquello que absorbe, transporta y devasta; por
eso «cada vez que una cultura consigue emerger del caos original se constata
una sensible regresién de las potencias de vértigo y simulacros*», se convier-
ten en marginales o diversiones, pero sin demencia ni delirio.

La salida del simulacro-vértigo marca el nacimiento mismo de la civiliza-
cidn. En la cultura indoeuropea ya aparecen dos formas de soberania: el dios
legalista, presidiendo el contrato exacto, ponderado, meticuloso (correspon-
diendo con el agon), y el dios frenético, terrible, imprevisible y paralizante
(correspondiendo con el ilinx). Esta concurrencia indica la transicién, co-
rroborada por la desaparicion de la mascara como medio de metamorfosis
que conduce af éxtasis v como instrumento de poder politico {signo por exce-
lencia de la superioridad). El reino de la mimicry y el ilinx estd «condenado
desde que el espiritu llega a la concepcidn del cosmos, es decir, de un univer-
s0 ordenado vy estable, sin milagro ni metamorfosis. Un tal universo aparece.
como el dominio de la regularidad, de la necesidad, de la medida, en una
palabra, del niimero®», Cuando Grecia se aleja de las sociedades de mas-
caras, reemplaza ¢l frenesi de las antiguas fiestas por la serenidad de las pro-
cesiones, crea los juegos del estadio, que inventan una rivalidad limitada y
reglamentada, expandiendo al mismo tiempo la costumbre y el respeto del
arbitraje: se ha pasado a la imperancia del agon-alea.

Los sistemas politicos de las sociedades modernas oscilan entre ambos
términos, vy tienden a ensanchar el dominio de la competicién reglamentada
a expensas del de nacimiento o herencia, es decir, del azar. De todos modos,
el azar aparece como compensacion para 10s que reconocen su inferioridad
para enfrentarse y como revancha a la que aspira cada uno, demasiado limi-
tado en cuanto a la prosperidad por el agon.

Cita Caillois a continuacidén un modo subsidiario de compensacién en
cuanto al dominio del agon-alfea en la sociedad actnal: 1a delegacion; forma
diluida de la mimicry, contrapartida imaginaria frente a la seleccién estricta
a que dan Jugar ¢l mérito o la suerte. Estos favorecen a muy pocos. Todos
guieren ser el primero, pero primero sélo hay uno; la solucion es ser vence-
dor por persona interpuesta, por delegacién; de ahi el culto caracteristico
de la sociedad moderna a Ia estrella de cine y al campedn, y la dsmosis entre
los idolos y la muchedumbre de admiradores. '

La sociedad moderna, moviéndose sobre el vector alea-ggon, se dirige
progresivamente al ensanchamiento del elemento activo en detrimento de la
sumisién al azar, a lo incontrolable: es una sociedad calculadora (su ideal
ultimo serfa la eliminacidn del azar), de contabilidad, en expresién del autor.

% Ibid., p. 1991,
5 Ibid., p. 208.
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ultimo seria la eliminacion del azar}, de contabilidad, en expresion del autor,
Pero el juego jamas es unilateral, y por eso Caillois, a pesar de haber indica-
do el sentido que sigue la civilizacion a través de un sentido ludico (el paso
de unos tipos de juego a otros), se ve obligado a reconocer, inmediatamente,
las contrapartidas: compensacion por la ¢leq {complementado en un capitu-
io posterior titulado «La importancia del azar»}, compensacién por la dele-
gacidn, y la concesién de un lugar a las formas rechazadas de la mimicry-
ilinx. Se vuelve a descender, por tanto, en sentido inverso. Dicha re-versidn
si es propiamente ladica, aunque el autor la lleve a cabo de modo disperso,
indicando elementos v ejemplos parciales, los cuales parece que deban pro-
seguir en correspondencia con otros, superando la debilidad del aislamiento
v consiguiendo la profundidad de la cohesidn.

Asi, Caillois expone cémo la mimicry-ilinx son instintos suficientemente
amenazadores para que sea necesario concederles algunas satisfacciones (pero
limnitando su peligro, separdndolos). La mascara tiene su lugar y su tiempo
definidos (fiestas de carnaval); vy el vértigo suscitado por miquinas que pro-
vocan sensaciones viscerales: velocidad, caida, giro acelerado, es, de entra-
da, medido (tanto en la duracién como en la intensidad del aturdimiento).
Por otro lado, el ejemplo del payaso es especialmente significativo por cuan-
to manifiesta la preccupacion antigua de doblar toda mimica solemne con
una contrapartida grotesca ejecutada por un persenaje ridicule; elle equili-
bra el exceso de majestad, 1o comunica con su reverso.

. Laimportancia de los juegos de azar se refleja en la concurrencia de és-
tos con €l trabajo en ciertos pueblos, donde se convierten en auténtica «se-
gunda naturalezaw»; ejemplo de ¢llo es la Rifa Chifd en Cuba, juego en ¢l
que sus signos y concordancias son proyectados sobre el conjunto del
saber®S, y el Jogo de Bicho en Brasil, el cual implica una préctica de la arit-
mética usual y de oniromancia®’, Estos juegos invaden la imaginacidn y las
esperanzas de las sociedades donde se practican y a ellos conceden su aten-
cidn y el méximo tiempo posible. Por eso un mundo ¢consagrado al progre-
so, es decir, al crecimiento de bienes, no puede por menos que tratar de
reducir el drea de dichas actividades, que suponen un escarnio del trabajo,
tachandolas ideoldgicamente de inmorales y asociales (el extremo de dicha
tendencia lo ponen de manifiesto los regimenes socialistas). Por eso los poli-
ticos generalmente toleran hasta cierto punto las otras formas de juege que
no son el agon (actividad ésta a la que se anima sin limites), tolerancia que
se entevé, sin embargo, como necesaria, como elemento equilibrador (es el
caso de la suerte arbitaria, del azar) de la competicion reglamentaria.

Concluye Caillois su obra, a modo de apéndice, tratando someramente

% Ibid., p. 289.
ST Ibid., p. 292.
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no subsidiaria de éste: el nifio, al jugar, no se entrena para una tarez defini-
da, sino que adquiere, gracias al juego, una capacidad mayor de sobrepasar
obstaculos o de enfrentar dificultades, pero ¢l juego no tiene por funcidn
propia desarrollar una capacidad, «el fin del juego es el juego mismo®*$». A
partir de esto vuelve a incidir el autor, desde su propio andlisis, sobre la idea
de Huizinga: éste desdeia los juegos de azar y de vértigo pues no parece po-
sible atribuirles un valor pedagdgico o cultural, «estos juegos parecen estéri-
les, si no funestos’®» y en definitiva «la cultura, en opinién general, consis-
te mas bien en defenderse contra su seduccién que en aprovechar sus discuti-
bles aportaciones®s,

Finalmente, Caillois examina los analisis matematicos como constituti-
vos de las teorias de los juegos estratégicos, para indicar que no es posible
un Alpebra del juego: 1as teorias matematicas que determinan con seguridad,
en todas las situaciones que pueden existir, la pieza que conviene desplazar
arruinan el espiritu del juego, pues eliminan la incertidumbre, consustancial
al devenir hidico. «Pues no se juega para ganar con toda seguridad. El pla-
cer del juego es inseparable del riesgo de perderSi».

Después de estas consideraciones parciales y complementarias, propone
el autor la tarea central: acceder al juego como fendmeno total. El salto lle-
va implicito mds coherencia de la aparente: los apéndices han servido para
contrarrestar en cierta medida el cardcter unidireccional del espiritu agénico
y de su derivacidn calculadora en el mundo moderno, para insinuar la cues-
tion problemdtica de como las otras formas lidicas y su proceder incalcula-
ble, incierto y, sobre todo, devastador, toman su lugar conflictivo en el seno
de la cultura. La proposicion final lleva latente esa incertidumbre y esa ten-
sidn: en ese sentido es hidica.

Aspectos de una relacién

En la fenomenologia del juego a Ia que proceden Huiziga y Caillois en
sus respectivas obras aparece éste, primeramente, como actividad libre y se-
parada, incardinada en impulsos profundos e irreductibles del alma humana,

Ya desde esta perspectiva antropolédgica coincidente, Caillois se enfrenta
a la concepcién global de Huizinga, acusdndola de parcial y univoca. Piensa
Caillois, como ya ha sido mostrado, que la plurivocidad de significaciones
del término juego precede e indica lo que sera propio de su manifestacion

* Ibid., p. 321.
* Ibid., p. 325.
% Ibid., p. 325.
S Ibid., p. 332.
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completa: su disyuncion y despliegue en diferentes tipos, respondiendo a ne-
cesidades diferentes e impulsos absolutamente originales. Huizinga, por el
contrarie, ha crefido que existia una misma actitud en el origen de toda acti-
vidad hidica, olvidando, por tanto, una clasificacién imprescindible y vol-
candose después en la descripcidn del tipo de juego al que mas claramente
se le podia otorgar una funcidn fecunda de cultura: el juego agonal.

La definicién de Huizinga, segin Caillois, redne en un solo conjunto ca-
racteristicas diversas, sin reparar primeramente en que dos de ellas son mu-
tuamente exclusivas: ficcidn y regla (y por tanto origen de clasificacién) v,
segunde, en que, al eliminar el interés material del juego, se elimina también
un tipo de juegos: los de azar. Frente a esto, Caillois define la actividad libre
y separada del juego como reglamentada o ficticia, dando lugar esta primera
disyuncidn a los cuatro tipos de juego ya descritos, correspondientes a dife-
rentes instintos Iudicos.

Es preciso discutir 1a acusacidn, que quizas €s menos justa de lo que pa-
rece, Ciertamente, Huizinga observa el juego de modo unitario e incluyente
en cuanto a sus caracteres, y privilegia la competicién como origen de cultu-
ra; sin embargo, su vision es lo suficientemente ambigua para no ser total-
mente univoca y parcial. En efecto, la unidad del juego lleva en su seno la
oscilacidn y la ambivalencia, 12 oposicién y la tensidn, lo cual permite a Hui-
zinga hablar de juegos agonales pero también de juegos de azar, pues ambos
coinciden en probar una decision de tipo superior, sagrada (la busqueda ma-
terial no es primaria en los juegos de azar, sino mds bien el sometimiento
a los designios inescrutables —no ciegos— de la suerte o €l, destino®?), co-
mo también, y dentro de la misma dérbita, considerar la mimesis como ac-
cién figurativa, que en el caso de la poesia puede adoptar la forma de lucha
y tensién activa, pero que puede provocar simultaneamente la posesidn,
el abandono y ¢l éxtasis en poeta y oyentes® (el vértigo en terminologia de
Caillois). Actividad y pasividad se imbrican indisolublemente en ambos
casos por el propio y dnico movimiento lidico.

Por otro lado, y a la inversa, la disyuncion bdsica de Caillois no parece
del todo concluyente. Decir gue cuando se juega, por ejemplo, al ajedrez
(reglamentado) se juega de verdad y no se hace «como si», tiene una validez
interna pero no global y en cuanto al principio mismo del juego, pues sigue,
siendo «como si» el resto de nuestra vida no contara, «como si» actuaramos
v luchiramos en un mundo cuadriculado, donde sus habitantes esperan nues-
tras 6rdenes para el enfrentamiento,

Al mismo tiempo, el simulacro tiene también una regla, como reconoce

¢ 1. HUIZINGA, op. cil., pp. 99-101.
© Ibid., pp. 144 y 157.
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el propio Caillois: mantener la fascinacidn en el espectador; y el vértigo, en
el caso, por ejemplo, del chamanismo, ¢s producido como resultado de un
ritual preciso y reglamentado.

Huizinga se mantiene en ia ambigiledad prolifica de ia unidad ludica, que,
por otra parte, como denuncia Caillois, no clarifica suficientemente sus va-
rios sentidos, haciendo posible el desliz hacia uno de ellos silenciando el olvi-
do del resto. Caillois, al separar y ordenar, establece una distincién rigida
que permite el entendimiento analitico, y el desvelamiento de la existencia
de iuegos destructores, pere que hace dificil, a pesar de la combinatoria, la
integracién dindmica y conflictiva del vaivén ludico.

Sea que ¢l juego procede de una misma necesidad muiltiple como piensa
Huizinga o de varias necesidades ¢ impulsos segiin la concepcién de Caillois,
ambos autores vuelven a coincidir en poner de manifiesto gue ese (os) impul-
so (s} requiere (n), exige (n} comunidad. El juego re-tine. La constatacion
es un fendmeno simple: jugar es jugar con algo y con alguien; y al ejecutarse
necesariamente asi, la constitucion ladica, segin el autor de Homo Ludens,
satisface ideales de convivencia: comunica y orienta. En ese sentido, el agon
es realmente paradigmadtico, pues el instinto de exceder a los demads lleva,
como resortes necesarios para su ejecucion, el ritmo, la alternancia, la ten-
sién antitética; ello produce orden y dinamismo en la comunidad que juega
y, en definitiva, la unién por el enfrentamiento, enemistad y unidad a la vez:
armonia. El juego cosmologiza, de ahi su fecundidad cultural, extrae Hui-
zinga. Por su lado, Caillois comprueba cémo la fenomenologia vy sociologia
de los juegos muestran que éstos son consubstanciales a |z colectividad y su
cultura: sus poderosos instintos comunicativos crean instituciones, costum-
bres, cualidades y defectos, estilo, la orientacién misma de la sociedad; de
ese modo la sociologia de los juegos deja paso a una sociologia a partir de
los juegos. Comunicacidn y orientacion son dos elementos claves en los jue-
gos. Dos elementos claves en los que reparan ambos autores, de ahi su coin-
cidencia en determinar la estructura ladica de la cultura, Veamoslo en aspec-
tos esencizles de las dos obras, que en su conjuncién ofrecen una vision
complementada.

Huizinga, al mostrar el impulso lidico como energia que trasciende lo
dado, prodigalidad que supera el mundo de la escasez material, conecta el
juego con el dominio de lo sagrado y con el de la estética. Tratemos de com-
prenderlo per lo que se explicita, y por aquello a lo que da lugar implicita-
mente; en una palabra, interpretemos el hecho. Las formas universales del
agon y el espectdculo mimético ponen de manifiesto dicha conexién: es pre-
ciso ahondar en ese desvelamiento. La lucha agonal reline a contendientes
y espectadores y reclama su e-sistencia para dirigitse a una prueba, prueba
que exige la superabundancia, el exceso, el gasto de fuerza; la superioridad,
en cuanto exceso maximo, otorga la eficacia, es decir, la comunicacién con
¢l drea superior y excesiva que determina el sentido: el area de Io sagrado;
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en ella existe la superabundancia por excelencia: la vida inagotable®* (la cir-
cularidad del juego conecta también simbdlicamente con elio). La mimesis
se dirige en el mismo sentido {da sentido); la repeticién, como elemento nu-
clear del culte, la metamorfosis figurativa del simulacro, el sacrificio, lla-
man la afencion de los espectadores a-sistentes, recordando colectivamente
lo que originariamente es; zona de integridad absoluta a cuya intimidad va
dirigido ese acto de peticién que vuelve siempre sobre si: re-peticién.

Laejecucion y la a-sistencia llevan desde si a lo otro, metamorfosis gene-
ral que recupera la integridad mundana reconocida comunitariamente, re-
petida. E] caracter hidico de ese movimiento, del gue la obra de Huizinga
da indicaciones, es absoluto. '

La conexidn del juego con el dominio estético aparece en Homo Ludens
a través de caracteristicas estructurales coincidentes: ritmo, armonia, cam-
bio regulado; por cierto «aire» de gracia, espontaneidad, belleza, pero tam-
bién por lo que todo ello implica: d¢ modo inmediato la negacién del aisla-
miento v, en definitiva, la ordenacién de la expresién social; su ejecucion
media esa expresion y, en ese sentido, comunica (cabria citar aqui» la idea
kantiana de] desinterés, del sentimiento comtin en el arte; ¢ insistir en que
la representacion mimética y [a poesia, como ejemplos mds claros de con-
juncion juego-arte, proceden a la emergencia expresiva de lo que se recono-
ce esencial).

El primer ejemplo tomado por Caillois de que las diversas orientaciones
de las culturas corresponden a diversas orientaciones lidicas es el de la pai-
dig educada por el {udus o dirigida hacia el wan. Ello es el precedente que
dar4 pie a observar la orientacién civilizadora a través def proceso en la com-
binatoria Iudica; en éste quedan destacados dos aspectos esenciales de la obra:
el descubrimiento vy caracterizacion de juegos pasivos, destructores, negati-
vos, formando parte del estilo cultural en conjuncion con juegos creadores,
activos, fecundos de cultura propiamente; y la determinacién del juegoe gue
exige esfuerzo, disciplina, responsabilidad personal (agon) como punto de
referencia final en la evolucién civilizadora. Esto muestra una ambigiiedad:
por un lado Cailiois se coloca en la misma linea de Huizinga al identificar
progreso cultural con predominio de juegos activos (1o caer en e} vértigo y
privilegiar el simulacro es ya muestra de avance en las sociedades primitivas,
que s¢ mueven en las coordenadas mimicry-ilinx) y, en definitiva, con ¢l do-
minio por parte del juego agonal; pero, por otro lado, reconoce que incluso
en la sociedad occidental presente existen juegos devastadores que contrape-
san, compensan la unilateralidad que supondria la sola existencia del juego
agonal {en este punto el andlisis de Caillois es excesivamente breve y anecdd-
tico, y no profundiza, por ejemplo, en esa importante forma pasiva del si-
mulacro que es la delegacion). Progreso cultural es ir desde lo mds pasivo

® M. ELIADE, Tratado de historia de las religiones. Ed. Era, México, 1973.
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{vértigo) hasta lo mds activo {competicién); pero incluso esa forma suprema
de actividad fecunda necesita junto a ella formas de pasividad destructora.
Con elio Caillois trata de reparar el olvido de Huizinga (auténtico hasta cier-
to punto, pues azar y vériigo, aunque levemente, aparecen en la visién unita-
ria y fluida del juego por parte de éste}, pero colocandose al mismo tiempo
en su misma drbita, identificando evolucidn cultural con juego activo (agon):
esto hace que la extraccidn de los juegos pasivos presente la problemdtica
de su valor cultural. Problema que Caillois sdlo indica, pues jqué son esos
juegos? ;Tejide o agujero social? En la sociedad primitiva el vértigo de la
fiesta constituye la cohesidn de ia sociedad, pero en la sociedad moderna,
y a pesar de su control calculado por el imperio del agon, azar y vértigo su-
ponen un peligro latente y desbordante, presente en la imaginacion de los
hombres. La oscilacién hidica parece prever el acecho constante de los otros
juegos. La coexistencia conflictiva de los juegos (las actitudes que implican)
lleva a pensar el fendmeno lidico general, el juego de los juegos, como cos-
mologizador pero también caotizador, tejido y agujero social, ordenador y
subversivo, fecundo y destructor. Quizas en ese aspecto polarizado deberia
ser comprendido el juego en tanto gue consubstancial a la cultura, y ello da-
ria mayor cuenta del dinamismo tenso de ésta, de la conjuncion en su seno
de actividad-pasividad, a pesar de que uno de sus elementos aparezca con
el esplendor de lo diurno y el otro permanezca silenciosamente en la seduc-
¢ién de lo nocturno.

Todo ello nos lleva a la paradoja central, ya sefialada varias veces en este
estudio, Prosiguiendo los desvelamientos de Caillois, proponiamos que no
solo lo fecundo forma la cultura sino también lo pasivo y destructor: los agu-
jeros son parte de la red social. Pero esa vision pluridimensionl de la cultura
sigue articulada en el juego de los juegos, Las actitudes hidicas invaden la
vida humana y hacen cultura. Y sin embargo, Huizinga y Caillois coinciden
también en insistir sobre la alteridad del juego, su separacion respecto a la
«vida ordinaria», como si de'un vacjo introducido en el discurrir habitual
de los hombres se tratase. El juego es ilusién de un principio libre {lo cual
desembaraza de las cargas efectivas de la historia}, es «como si», dice Hui-
zinga; consiste en construir ofro mundo 0 en hacerse ofro, propone Caillois.
Esa liberacién, esa metamorfosis, sélo puede consistir en practica imagina-
ria constituyente de irrealidad. Ahora bien, lejos de establecerse como pro-
ceso de anonadamiento, dicha irrealidad es descubrimiento de lo otro, de
lo més profundamente real (como muestra la mentalidad arcaica), de lo so-
berano (en terminologia de Bataille); de ahi que Huizinga considere el juego
como «impulso hacia lo superior» y aparezca en conexién constante con lo
sagrado, y que Caillois trate la predileccidn hidica como hecho intimo del
espiritu de una sociedad. Pero todo esto no tan solo porque radique en po-
derosos instintos que penetran enérgicamente las actitudes humanas, como
piensan ambos autores, sino también perque la propia constitucién lidica
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se incardina esencialmente en un drea intermedia, entre Ia subjetividad y Ia
objetividad: zona de interseccion del mundo interior y del exterior. Lo ima-
ginario de la regla de juego define la identidad diferenciada del jugador, su
situacién en el espacio lidicoe; 1a puesta en juego provoca ¢l enfrentamiento
con la diferencia, la orientacién, la metamorfosis, el retorno. El juego pro-
porciona identidad y diferencia, espacio y tiempe, ¥ con ello, se coloca en
el fondo mismo de la experiencia cdsmica humana, en la zona de comunica-
cién, de correspondencia con ¢l mundo.

Nos hemos deslizado hacia la metafisica del juego, pero ello era necesa-
rio para introducirnos en ¢l conflicto permanente, en ambas obras, entre irrea-
lidad y realidad, entre imaginario y vida efectiva. Si el juego, por los instin-
tos que supone, por la interaccidn que implica, por su constitucion, es el fu-
gar (fopos) de lairrealidad, que, sin embargo, orienta y comunica, haciendo
reconocer, vivir lo mas ampliamente real, la realidad «extraordinaria», ;cudl
es entonces su relacion con la realidad ordinaria, definida difusamente por
Huizinga y Caillois como el mundo de [a preocupacion material, de las con-
secuencias inevitables, acumulativas, del instinto de conservacion, de lo pro-
fano, que por otro lado también necesita de comunicacion y orientacion, se
ve imbuido por formas y presenta inciuso actitudes hidicas? La produccion
de bienes 1tiles se hace inseparable del modo de vida de la sociedad, es decir,
de su cultura. Huizinga y Caillois muestran cuil es el limite de la dsmosis,
a partir del cual el juego desaparece. Para el autor de Homo Ludensla época
actual disminuye en densidad Iidica simultdneamente al avance de la ideolo-
gia de la utilidad, en defimitiva, del materialismo, pero, y esto hay que desta-
carlo, ello ocurre cuando el juego pierde la regla, al no ser reconocida comu-
nitariamente su autoridad indiscutible, orientadora y comunicativa; jugar
es siempre, de aigiin modo, ser jugado, verse sometido al llamamiento del
juego; perder la regla lidica significa invertir los términos y someter al pro-
pio juego a los deseos y necesidades del jugador, con [o cual ¢] juege pierde
su soberania. Para Caillois los juegos se corrompen cuando se mezclan con
la vida ordinaria, quedando tan s6lo sus actitudes instintivas iniciales a mer-
ced de infenciones y consecuencias ineliminables, graves, imposibilitando por
tanto el volver al principio del juego. Es decir, cuando caen en la
irreversibilidad. :

De este modo, las indicaciones de ambos autores permiten extraer, como
elemento clave de Ia anulacién del juego por parte de la vida ordinaria, la
irreversibilidad que implica pérdida de soberania.

Dialécticamente, aparece como elemento nuclear del juego la reversibili-
dad. Sélo hay juego, soberanamente, si se jugga-para-volver-a-jugar, si es
posible recuperar su principio siempre. El juego es eterno o no es. De ahi
esa cierta extrafieza ante el tiempo intrinseco del devenir lidico que contra-
pone su ligereza de «sin tiempo» a la gravedad del proceso existencial. El
juego es tiempo del retorno.

38



Esto parece aclarar (en cierta medida, pues esta cuestién precisaria un
estudio en profundidad) la dificil relacion juego-vida ordinaria, ofreciendo
dos posibilidades metafisicas radicales: si la eternidad del juego es conside-
rada como el tiempo inexistente, v Ia actividad lidica, como proceso imagi-
nario alienante, expresién de la ausencia y, en definitiva, abocado a la nuli-
dad, la alteridad del juego queda subyugada por el dominio del tiempo lineal
de la escasez v la mortalidad, del tiempo existente; el juego se pierde y la
dicotomia se resuelve a favor de Ja «vida ordinaria».

Si por el contrario, y con ello extraemos el sentido metafisico al que apun-
tan esos «poderosos instintos lidicos» del alma humana que exponen ambas
obras, se apuesta 0 s¢ reconoce la presencia del juego soberano en la vida
de la cultura, comprendiendo su eternidad, sélo cabe pensar, como Platdn,
que el hombre es juguete de los dioses, y que, por tanto, la seriedad de éste
consiste en jugar el juego. Asi, la propia vida ordinaria juega césmicamente
en su produccién cuidadosa con el gasto superfluo de la inagotabilidad su-
perabundante del juego en si, del mismo modo que en la vida de las socieda-
des primitivas lo profano adquiere su sentido en lo sagrado, reabsorbiéndo-
se en ello. Desde esta perspectiva, el juego es fendmeno total {(como sefiala
Caillois) que en su vaivén eterno conjuga lo heterogéneo, interioridad y ex-
terioridad, actividad y pasividad, reunién y separacién, gasto y produccion,
vida «extra-ordinaria» y vida «ordinaria»: fendmeno esencialmente polari-
zado cuya dramatizacion es siempre recordable.

El reconcecimiento de un tiempo eterno confiere al juepo su soberama
absoluta, y a la actividad Iidica del hombre, un simbolo ontolégico funda-
mental. He aqui el sentido iejano que transmite la proximidad de la visién
antropolégica del juego, En palabras de Nietzsche: «El valor de un pueblo
—como, por lo demds, también el de un hombre— se mide precisamente por
sumaycr 0 menor capacidad de imprimir a sus vivencias el sello de lo eterno,
pues, por decirlo asi, con esto queda desmundanizado y muestra su convic.
¢ion inconsciente e intima de la relatividad del tiempo y del significado ver-
dadero, esto es, metafisico de la vida®».

% F. NIETZSCHE, Ef nacimiento de la tragedia. Alianza Ed., Madrid, 1973, p. 182.
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