AN Universidad de Chile

l @ \R Facultad de Artes

© =4
@ @ Departamento de Teatro

DOMINIO PUBLICO, MULTICANCHA Y REMOTE SANTIAGO
ALGUNAS RELACIONES DE LAS ESTRATEGIAS DE JUEGO
ESCENICO Y CREACION DE COMUNIDAD.

Memoria para optar al titulo de Actor

ALUMNO: Gonzalo Dalgalarrando Haritgalde
PROFESORA GUIA: Ana Harcha Cortés

Santiago de Chile
2017



Dedicatoria:

A Raimundo, Benjamin y Catalina,
a todxs ustedes,

compafierxs que me han construido
en la vida y en el oficio.

Agradecimientos:

A Roger Bernat,
Rimini Protokoll
y Teatro de Chile,

por sus trabajos que respiran y viven.

A Ana Harcha Cortés,

por responder a la puerta,
por decir que si,

por el largo viaje iniciado.



Tabla de contenido

RESUMEN . ..o, 4
INTRODUCCION

PRIMER TIEMPO: APROXIMACIONES A LA DEFINICION DE

1.1  Somos animales y los animales juegan................................ 7
1.2 Teorias, categorias y hacia una sociologia del juego...............24
1.2.1 Teoriasy categorias..........vveririiieeiiiiiieeeniiieeeeannnn, 26
1.2.2 Hacia una sociologia del juego...............cooevvieiinnn... 36

1. Los juegos tienen reglas, las reglas son estructuras y las
estructuras son politicas...........ooevviiiiiiiiiiiii i, 36

i1. (Por qué la gente se junta a compartir? El gesto de
perpetuacion de conocimiento y generaciéon de conciencia

histérica de grupo........oovviiiiiiiiii e 45

ii1. El juego como creador de identidad comunitaria............ 48

ENTRE TIEMPO: RELACIONES ENTRE JUEGO Y TEATRO........... 54
SEGUNDO TIEMPO: OBRAS Y CONVENCIONES....................... 60



3.1 Dominio Publico: La conciencia escénica de grupo/ creacidén de

colectividad. .......coooiii i, 60
3.2 Remote Santiago: Creando capas de realidad........................ 69
3.3 Multicancha: El deporte como performance......................... 76
CONCLUSIONES. .., 84
BIBLIOGRAFIA ..., 90
BIBLIOGRAFIA IMPRESA........ccoiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee e, 90
BIBLIOGRAFIA DIGITAL.......ccooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeee 94
ANE X O S 97



RESUMEN

La presente memoria se estructura como una investigacion sobre la relacion
existente entre la teoria del juego, desarrollada durante el siglo XX y
principios del XXI, y el fendmeno teatral contemporaneo a través del
analisis de experiencias teatrales especificas desarrolladas dentro de los

ultimos diez anos.

Para comprender los postulados de la teoria del juego y su relacion
con la escena teatral se desarrolla un acercamiento descriptivo de los
postulados implementados por teoéricos del juego, la capacidad de
generacion de cultura de la que estos emana, la inmersion hacia el
acontecimiento presente que provocan y las potencias sociales y politicas
que desarrollan tanto interna como externamente de ellos. Estos postulados
serdn puestos al servicio del andlisis de tres obras teatrales: Dominio
Publico de Roger Bernat, Remote Santiago de la compaiiia Rimini

Protokoll y Multicancha de la compaiiia Teatro de Chile.

El estudio pretende entender pardmetros que constituyen el fenomeno
del juego que puedan ponerse en servicio de la investigacion y la creacion
en la escena teatral contempordanea y los aportes practicos que de ella
derivan.

Palabras clave: Teatro / Juego / Teoria del juego / Andlisis de la

puesta en escena / Roger Bernat / Rimini Protokoll / Teatro de Chile.



INTRODUCCION

A través de la definicién del concepto de juego, la especificacion de
los fendmenos que suceden a su interior, el estudio de su caracter social y el
analisis de categorizaciones establecidas por teoricos del juego, se
propondran relaciones con la puesta en escena actual que permitan

desarrollar algunas correspondencias particulares entre juego y teatro.

El proceso de investigacion desarrollara teorias propuestas por
autores de distintas tradiciones disciplinares. Para llegar a estas se hara
necesario establecer un estudio a través de la lectura de la bibliografia de
los expositores para establecer una posterior reflexion. Se revisaran las
ramificaciones del juego en el mundo animal y humano; el desarrollo de
roles y funciones que se le asignan segun periodos histéricos y tipos
sociedades (esto con el fin de establecer vinculos con el teatro tanto desde
la concepcion representacional como de una accion de juego); la
performatividad posible en esta para indagar en la posibilidad de que el
teatro se sirva de la recursividad del fendmeno del juego para la creacion

escénica.

La revision teorica, la observacion y el andlisis de registro sera el
método elegido para el estudio de las obras teatrales de Roger Bernat,

Rimini Protokoll y Teatro de Chile, esto con el fin de comprender las



estructuras de montaje, sus decisiones, fendmenos internos y resultados

finales.

Cabe decir que una de las motivaciones de la presente investigacion
consiste en el desarrollo de nuevos lenguajes que favorezcan la relacion con
el espectador y la posible creacidon escénica a través de este vinculo. Se
pretende investigar el juego como un posible fendémeno que pueda

favorecer el desarrollo de esta relacion al interior del teatro.

Las entrevistas resultan como un material de apoyo para comprender
el desarrollo en el proceso creativo que abren aristas no comprendidas en el

registro documental.

Objetivos Generales:

1. Establecer una relacion critica entre juego y teatro.

2. Referir nociones generales respecto de la semejanza entre juego y
teatro.

3. Constituir  relaciones  que  refieran al  concepto  de
comunidad/comunidades.

4. Localizar elementos de la performance que propicien un mejor
entendimiento del punto de encuentro entre juego y teatro.

5. Generar vinculos entre tres obras teatrales desde el uso del recurso del

juego.



PRIMER TIEMPO:
APROXIMACIONES A LA DEFINICION DE JUEGO.

La madurez del hombre consiste en recuperar
la seriedad con que jugaba cuando era nino.

Friedrich Nietzsche

1.1 Somos animales y los animales juegan.

Este capitulo desarrollara una aproximacion de lo que se define como
juego. El campo de anélisis del juego resulta complejo y confuso debido a
que este concepto posee multiples interpretaciones provenientes de diversos
autores y al mismo tiempo se le puede analogar a diferentes &mbitos del
conocimiento y la practica. El fendmeno del juego al tener un vasto campo
de estudio resulta comprensible que se generen ciertas controversias dentro
de su andlisis. Es por ello que resulta imperante observar ciertas
clasificaciones que acotan el campo de estudio y que permitird esclarecer la

investigacion propuesta.

Para entender el fendémeno del juego primero se establecera una
definicion derivada de la reunion del trabajo de Huizinga, Caillois, Groos y

Kortmulder entre otros. El juego se puede comprender como una actividad,



comportamiento u ocupacion de indole libre' y creativa® que se desarrolla al
interior de un tiempo y espacio limitados®. Esto es uno de los mayores pisos
en comun que se encuentran en los cruces de los estudios de juego, a través
de la complementacion de otros autores se empezara a generar una idea de
las diferentes aristas que tiene el mismo fenomeno. Por ejemplo Fagen
manifiesta que el juego es una performance improvisada, con variaciones,
de habiles acciones motoras y comunicativas en un contexto separado del
ambiente®, lo que recalca lo rescatado anteriormente respecto de que la
actividad tiene un espacio y un tiempo determinados que los aparta del
mundo. Caillois explica esto ultimo al considerar que los juegos son
actividades separadas de la realidad y ficticias ya que involucran una
conciencia de realidad secundaria o de franca irrealidad en comparacién a
la vida corriente. Explica también que son libres debido a que no se puede
obligar a jugar a alguien puesto que en ese sentido se perderia la naturaleza
de diversion atractiva y alegre’. Existen multiples diferenciaciones que
tienen relacion con la presencia de reglas o la falta de ellas, las cuales
también se apartan y clasifican seglin la habilidad que se trabaja, el tipo de
relacién primitiva, ritual o humana que esta desarrolle. Huizinga también
establece que esta actividad se desarrolla en un contexto separado del
ambiente y que se desenvuelven dentro de un tiempo y espacio limitados

implica que se abandona la vida corriente y genera, dentro de parametros

"HUIZINGA, J. 1954, Homo Ludens, Madrid: Alianza Editorial, p.19.

2 KORTMULDER, K. 1998. Play and evolution: Second thoughts on the behaviour of animals. Utrecht:
International Books, p 157.

3 HUIZINGA, J. 1954, Homo Ludens, Madrid: Alianza Editorial, p 23.

* FAGEN, R. 1993. Primate juveniles and primate play. In M. E. Pereira & L. A. Fairbanks (eds.),
Juvenile Primates: Life History, Development, and Behavior, New York: Oxford University Press, p. 182.
5 CAILLOIS, R. 1967. Los juegos y los hombres, La mascara y el vértigo. México, Fondo de Cultura
Econdmica, p. 37.



definidos, una ficcion que se aparta de la realidad presente para generar

otra:

Los animales pueden jugar y son, por lo tanto, algo mas que cosas
mecanicas. Nosotros jugamos y sabemos que jugamos; somos, por
tanto, algo mas que meros seres de razon, puesto que el juego es

irracional.®

Johan Huizinga plantea que los juegos son algo irracional, esta idea
tiene justificaciones diversas a través de distintos autores los cuales
explican que si bien muchos juegos necesitan el pensamiento logico y
estratégico, el primer impulso que lleva a jugar (y que nos mantiene dentro
de ellos aceptando lo que sucede) es irracional, no posee razon, carece de
fundamento’. Este principio de irracionalidad se explica, entre otras cosas,
porque esta actividad es completa y absolutamente improductiva, el juego
de una forma u otra se encuentra eximido de producir o fundar algo ya que
su mismisima naturaleza lo lleva a anular sus propios resultados, esto a
diferencia de la ciencia y el trabajo que se encuentran constantemente
capitalizando los suyos que posteriormente en mayor o menor medida
aportan a cambiar el mundo®. El fendmeno juego no tiene un fin ya que esta
es una “accion que tiene su fin en si misma™, jugamos porque queremos

jugar. No se puede jugar si no existe la posibilidad de abandonar el juego,

S HUIZINGA, J. 1954, Homo Ludens, Madrid: Alianza Editorial, p. 14-15.

"HOLZAPFEL, C. 2003. Critica de la razon ladica, Madrid: Editorial Trotta, p. 70.

8 CAILLOIS, R. 1967. Los juegos y los hombres, La mascara y el vértigo. México, Fondo de Cultura
Econoémica, p. 21.

? Ibid., p. 28.



es decir que si su libre entrada y salida se encuentra restringida de alguna
forma se estaria participando de otra cosa distinta de un juego, algo asi
como un trabajo forzado igualmente tortuoso que la experiencia de Sisifo

en su conocido mito."

Desde esta Ultima idea en oposicidon entre los conceptos de libertad
por un lado y trabajo forzoso por el otro, se comienza a descubrir que debe
existir algo que invite a entrar al juego, algo que atraiga desde un punto mas
primigenio (ya que claramente no existe una razon fructifera que impulse el
interés de producir algo) y que permite permanecer jugando libremente
dentro de él, que invita a hacer cosas no de verdad o “como si”'! e incluso a
someternos a una alta actividad fisica, ;cudl puede ser el motivo de esto?
Entre las multiples razones que pueden justificar esta actividad se encuentra
el simple hecho de que se pasa bien jugando, se disfruta'. Es por ello que
uno de los principios base del juego es el placer, este no necesariamente
deriva de la accidon de ganar (puesto que no todos los juegos predisponen
una competencia o una posible victoria frente a algo u ante otro oponente)
sino que proviene de lo que sucede mientras este se ejecuta, del placer de
participar en la accidon del juego®, esta es la condicion base para entrar

libremente a participar de un juego la cual se apoya en la capacidad de

disfrutarlo, es decir yace en el placer que se experimenta en su desarrollo y

10 CAMUS, A. 1985 El mito de Sisifo (Traducciéon Luis Echavarri) Madrid: Alianza Editorial.

" CAILLOIS, R. 1967. Los juegos y los hombres, La mascara y el vértigo. México, Fondo de Cultura
Econdmica, p. 35.

2. SPENCER, H. 1872. Principles of psychology. 2nd e. (Vol. 2). New York: Appleton, p. 631.
Traduccién de Gonzalo Dalgalarrando Haritcalde.

3 SCHECHNER, R. 2006, Performance Studies, UK: Routledge, p. 102. Traduccion de Gonzalo
Dalgalarrando Haritgalde.
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sus consecuencias emocionales (de las cuales se hablara posteriormente).
Ahora, también se puede poner este argumento en la via negativa para
comprobar su validez: Si de alguna forma no estamos experimentando
placer en el juego o la actividad no gusta, simplemente se abandona el
juego'. Ya que si se permitié entrar libremente al juego no deberia haber
problema en salir de este con la misma permision. Este empoderamiento
basico para ejecutar la accion por voluntad propia es lo que la determina al

juego como una ocupacion libre'.

Ahondando mas en la irracionalidad presente en el juego, es relevante
notar la poca informacidén que se tiene en cuenta a la hora de participar de
uno, esto se enuncia porque cuando se entra en la accion misma de juego el
participante se sumerge en un fenomeno del que se puede “saber y no al
mismo tiempo”'®, entendiendo esto desde el punto de que en los juegos
existen una serie de convenciones que son instaladas para delimitar la
situacién y por ende deben ser y son conocidas por los participantes
(explicita o implicitamente) para poder participar de ¢€l. Es decir que lo que
se sabe son las condiciones necesarias para la existencia del juego y las
convenciones que se han generado para su desenvolvimiento, estableciendo
lo que estd permitido hacer dentro de este y lo que no. Para que se
comprendan las condiciones basicas necesarias en el fendmeno en general

derivado de un cruce de la conceptualizacion de Caillois y Huizinga, se

4 HUIZINGA, J. 1954, Homo Ludens, Madrid: Alianza Editorial, p. 20.

5 CAILLOIS, R. 1967. Los juegos y los hombres, La mascara y el vértigo. México, Fondo de Cultura
Econdmica, p. 28.

' LOTMAN, Y. M. 2000. La semi6sfera V.III semiotica de las artes y de la cultura, Madrid: Ediciones
Cétedra, p. 60.
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harda una explicacion a través de un juego en particular. Los juegos de

pelota atnan infinitas caracteristicas en comun, por lo que para especificar

el andlisis se tomara el ejemplo del basquetball:
° Existe un tiempo'” limite establecido para que la actividad tenga
un inicio, desarrollo y un final (cuatro periodos de doce minutos cada
uno)'®.
° Consta de un espacio'® definido dentro del cual sucede la accion
(una cancha de veintiocho metros de largo y de quince de ancho).
° Existen convenciones, el hacer “como si”?° que predetermina la
creaciéon de ficcion?'. En este caso se traduce en la existencia de dos
equipos que purgan por alcanzar la victoria, en cada uno de estos
equipos existen jugadores que cumplen diferentes roles especificos
(postes que se paran debajo del aro para atajar la pelota cuando esta
rebota del aro, conductores que como el nombre dice conducen la
jugada y deciden para donde va la pelota, aleros quienes apoyan la
jugada y penetran en la zona para atacar, etc). Dentro de estas
convenciones cabe un amplio sistema de reglas que especifica
determinantemente que es lo que se puede hacer dentro de este espacio
y lo que no (no se puede caminar con la pelota tomada en las manos por
mas de tres pasos, no se puede golpear al contrincante cuando este se

encuentra lanzando, no se puede insultar al contrincante, etc).

"HUIZINGA, J. 1954, Homo Ludens, Madrid: Alianza Editorial, p. 26.

18 NBA. 2005. Las reglas [en linea] California, Estados Unidos
<http://www.nba.com/espanol/reglas.html> [consulta : 28 enero 2016].

¥ Ibid., p. 33.

20 CAILLOIS, R. 1967. Los juegos y los hombres, La mascara y el vértigo. México, Fondo de Cultura
Econdmica. p. 35.

21 bid., p. 33.
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Una vez que el jugador aprehenda estas circunstancias poseera
perfecta claridad tedrica de lo que es posible hacer dentro del campo. Sin
embargo lo que no se sabe es qué va a suceder durante el juego, qué va a
ocurrir en ¢él. Debido al caracter vivido y cambiante de la accion el evento
siempre tomard lugar de forma distinta, en tanto se le considere como un
acto presente que sucede en el ahora, siendo intervenido por toda la
infinidad de factores ajenos al juego de los cuales no se tiene ni el mas
minimo control (tales como la temperatura, el clima, el animo de los
jugadores afectado por las vidas externas al juego, sus tensiones fisicas,
enfermedades, la situacion politica del pais, etc). Todos y cada uno de los
factores incide de una manera u otra en lo que ocurre en el partido haciendo
imposible la prediccion exacta de los resultados del juego. Se podra tener
nociones vagas que impliquen que un equipo puede ganar, perder o
empatar, las cuales han sido alimentadas por la estadistica o la supersticion,
pero nunca serd posible saber de antemano, por ejemplo, que va a haber un
travesafio, un casi gol que habria cambiado el final del partido Chile-Brasil
en el mundial de futbol del 2014. La pelota es arremetida por parte del
jugador chileno Mauricio Pinilla en direccion al arco contrincante, y
estando a centimetros de entrar en la meta el baldén golpea la parte superior
de esta rebotando fuera de la cancha en el minuto 118, haciendo perder la fe
de la posible victoria a la fanaticada chilena. No es posible prever ninguna

accion que vaya a tomar lugar en el espacio puesto que esta sucede sélo en

13



tiempo presente, es por eso que es algo de lo que se puede saber y no, al

mismo tiempo®.

Entonces a través de la irracionalidad se descubre que la experiencia
de juego nos lleva a un espacio primigenio, basado en el placer, en la
atencion el momento presente y en la accion que se desarrolla, accion que
esta completamente sometida a las cambiantes circunstancias del ahora.
Esta irracionalidad o falta de fundamento para ejecutar la accién del juego,
debido a que su sentido reside en el placer de ejecutarlo, se vincula con el
fendmeno del teatro. La presencia del concepto placer también se encuentra
muy estudiado en el fenomeno teatral, el cual posee diversas caracteristicas
muy similares con el fenomeno del juego. El placer se ha asociado a
diferentes partes dentro del teatro, que van desde el placer que debe sentir el
espectador al ver el espectaculo (Brecht en el Pequefio Organon), hasta el
placer y la diversion claves para la incorporar y habitar la interpretacion
teatral, puesto que la “sensacion de juego empodera y libera”. Esta
sensacion de juego de la que habla el director teatral John Wright se
relaciona con la idea diversion desprejuiciada que hace poner atencion con
el momento presente y la multiplicidad de posibilidades de creacion
escénica que puede otorgar. Wright considera que el teatro tiene un origen
en los juegos, mitos y rituales antes de que el teatro y la narrativa tuvieran

estilos y géneros*. Para €I, jugar por un lado es una herramienta que fuerza

2 LOTMAN, Y. M. 2000. La semiosfera V.1II semidtica de las artes y de la cultura, Madrid: Ediciones
Cétedra, p. 60.

2 WRIGHT, J. 2007, Why is that so funny?, Nueva York: Limelight Editions, p. 28. Traduccion de
Gonzalo Dalgalarrando Haritcalde.

2 Ibid., p. 4. Traduccion de Gonzalo Dalgalarrando Haritcalde.
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al actor a estar en el presente y desarrollar la accidon con conciencia de lo
que sucede en el momento y por otro lado jugar y actuar se encuentran
naturalmente vinculados puesto que explica que para mantener vivo al
teatro hay que obedecer a las ldgicas de accion del juego, para ejemplificar
esto explica que hay un monton de técnicas en el teatro pero que todas
13 I4 . LI 2925

estaran muertas en el agua si no te diviertes con ellas”. Este encuentro y
relacion entre juego y teatro se profundizara mas adelante en capitulos

posteriores.

Del parrafo anterior se recoge que para el juego es necesario estar
conectado con la situacioén presente que esta tomando lugar en el momento,
que es el principio del placer tiene una relevancia clave y que las
convenciones por las que se viaja no necesariamente tienen que ser
complejas sino que pueden ser bastante simples y tan basicamente

reconocibles que omitan el paso por el raciocinio.

Los perros tienen diversas actividades a las cuales se les cataloga de
juego, desde el ir a buscar una pelota y traerla, agarrar frisbees a pleno
vuelo hasta generar pequenas batallas falsas con otros perros. Los perros
posan sus hocicos en los cuellos del otro sin cerrarlo completamente, se

”26 si estuviesen peleando,

empujan con las patas y “hacen como
manteniendo una posicion fingida de batalla alborotandose entre ellos con
movimientos bruscos, saltando uno encima del otro, mostrando los dientes

pero moviendo la cola (sin poder evitarlo). Cabe decir que los perros son

> Ibid., p. 28.
2 HUIZINGA, J. 1954, Homo Ludens, Madrid: Alianza Editorial, p. 26-27.
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seres esencialmente instintivos y la estructuracion de su pensamiento
obedece a pulsiones bdsicas, sin embargo de alguna manera logran
establecer que lo que estan haciendo no es de verdad, saben que estan
jugando, imitando una situacion otra. Gregory Bateson explica que este
mensaje, en el que el perro intenta hacer saber de que realmente no pretende
hacer dano, se transmite de forma metacomunicacional, mostrando una
serie de signos que puedan ser legibles para el interlocutor, que puede ser
tanto un perro como un ser humano. Bateson explica que el nipping
(mordisqueo, pellizco) que propone el perro pretende comunicar “Te podria
morder, pero no te estoy mordiendo, una mordida indicaria que te odio, y
no te odio, me siento bien contigo, mi mordisqueo quiere decir que te

»27 La metacomunicacion, segin Bateson, es la ejecucion de un

quiero
codigo para que el receptor comprenda que estd invitando a participar de un
juego, un ejemplo de esto en el mundo humano seria el cerrar de un ojo
(guifo), o especificamente en el caso del perro, el inofensivo mordisqueo.
Una vez que la invitacion al juego ha sido aceptada, o el juego ya ha sido
declarado, comienza el viaje por los limites de las reglas establecidas de
forma no-verbal, situacion que a medida que avanza va fijando mas
claramente sus limites. Cuando ambos animales aceptan el juego y
comienzan a desarrollarlo saben, de una forma u otra, que lo que esta
tomando lugar no es una pelea de verdad, sino que se esta desarrollando una
ilusidn, una ficcion, concepto que para Caillois no significa otra cosa que

9928

“entrada en juego: in-lusio Es decir que estan imitando un

27 BATESON, G. 1972. Pasos hacia una ecologia de la mente. Buenos Aires: Editorial LOHLE-LUMEN,
p. 54-55.

2 CAILLOIS, R. (1967). Los juegos y los hombres, La méscara y el vértigo. México, Fondo de Cultura
Econdmica. p. 52.
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comportamiento de pelea, estan aparentando un conflicto, estan creando
una realidad otra en la que ellos estan batallando, para luego volver a su

propia realidad.

Roger Caillois explica que los juegos tienen diferentes categorias,
entre las cuales se destaca una en la cual se basa el espiritu creador y el
instinto de imitacion presente en gran parte de los seres vivos, esta
categoria tiene por nombre Mimicry. Se puede entender el Mimicry a través
de uno de los principios de los juegos el cual consiste en aceptar (por un
periodo de tiempo) una ilusidn, es decir de un espacio ficticio, convencional
y cerrado®. No necesariamente debe consistir en crear un medio imaginario
sino también en ser un personaje ilusorio y dejarse guiar consecutivamente
por el cuerpo de ese personaje, por su estado y las situaciones que le
suceden dentro de esta ficcion®®. El Mimicry se define como la simulacion
de una realidad otra, pero para crear una realidad falsa o simplemente
distinta hay que tener en cuenta ;qué es lo que se tiene que crear?,
Aristoteles explica que “Los objetos que los imitadores representan son
acciones™!, es decir una accion que representa otra accion, que la copia. Y
esta puede ser tanto una version puritana como una disidente, distinta. Bien
puede esta tener diversas diferencias de la accion original, Aristoteles
esboza esto con un margen valorico indicando que lo representado puede

ser mas malo o mas bueno que el original, entendiendo esto narrativamente,

¥ Ibidem

3 Ibidem.

31 ARISTOTELES 2007. La poética [en linea] Montevideo, Uruguay, Direccion de Educacion Uruguay.
<http://www.edu.mec.gub.uy/biblioteca_digital/libros../A/Arist%C3%B3teles%20-%20P0%C3%A9tica.p
df> [consulta : 03 marzo 2016]
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de como el arte intenta comprender el ser (en Homero todos los personajes
son mejores que nosotros), pero comprende también que una imitacion
puede entrar en diversas complejizaciones estéticas impulsadas por el
autor/creador las cuales pueden apelar a otros ritmos, formas y/o

intensidades (entre multiples factores) distintos del original.*

Un perro juega a la pelea con otro perro, instala un espacio y tiempo
donde se crea la ficcidon en la cual ambos estan batallando, mostrandose los
dientes y mordisqueando al contrincante. Ellos entran en un cuerpo de pelea
imitado, que no es el mismo que un cuerpo de pelea real, ellos quieren
evidenciar, asi como explica Bateson, que esta pelea no es en serio y
ejercen una serie de factores comunicacionales que dan a entender no es

una pelea real®.

Huizinga indica que “el juego humano, en todas sus formas superiores
cuando significa o celebra algo pertenece a la esfera del culto, la esfera de
lo sagrado™*. Los juegos si bien no provocan resultados cuantificables,
estos pueden tener como fin la significacion o celebracion de algo, como
puede ser la supremacia de un ser sobre otro, la ejecucion del cortejo para
desarrollar el coito, el aprender habilidades que seran utiles en la época
adulta o simplemente llamar la atencion (entre otros)®. Las aves de Nueva

Guinea efectian sus bailes de apareamiento con una gracia Unica, se

2 1bid., p. 4.

3 BATESON, G. 1972. Pasos hacia una ecologia de la mente. Buenos Aires: Editorial LOHLE-LUMEN,
p. 54-55

¥ HUIZINGA, J. (1954), Homo Ludens, Madrid: Alianza Editorial, p. 21.

3 BURGHARDT, G. M. (2005), The Genesis of animal play, Testing the Limits, Estados Unidos: A
Bradford book, version kindle, posicion 205.
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mueven de formas deslumbrantes con el fin de capturar la atencion de la
hembra. De forma especifica, se puede ver como la ave Lira es acreedora de
un potencial exacerbado para imitar diversos tonos vocales, tiene un
vastisimo registro sonoro por el cual se le otorga el titulo de SOBERBIO*.
Este espécimen usa su exotismo para lograr convencer a otra ave de que sea
su pareja y resulta sumamente curioso puesto que para efectuar esta accion
el ave Lira delimita diversos espacios en los cuales exhibe tanto sus dotes
vocales como el llamativo plumaje que este posee. Estos espacios son
generados mediante el aplastamiento de toda la vegetacion, escarbando la
tierra para generar un monticulo hecho también con ramas y hojas el cual
tendré la funcion de podio en el que llevara a cabo su espectaculo. Huizinga
nombra este espacio, en donde sucede el juego (que en sus esferas mas altas
son ritos, fiestas), como el circulo de ficcion, aludiendo también a otros
calificativos tales como circulo magico o de poetizacion de la realidad’’.
Aqui en efecto el ave Lira, las de Nueva Guinea y multiples otros animales
generan un ritual en donde se convierten en algo distinto de lo que son
comunmente, usan su plumaje y todas sus habilidades vocales para
desempenar el rol de objeto de deseo, estiran sus alas para parecer mas
grande de lo que realmente son, se mueven de formas llamativas y
exaltadas, generando una accion llena de poesia, una accion sagrada que asi
como se explica a través del concepto del dromenon ya no se expresa sélo

como una representacion de algo, sino como una identificacién, una

3% SARSBY, J., ATTENBOTOUGH, D. (1998). Ave Lira imitador innato [Extracto pelicula: La vida de
las aves] Pagina web [en linea] < https://www.youtube.com/watch?v=1-jkdfx2XEA > [consulta: 12 de
febrero de 2016].

3 HUIZINGA, J. (1954), Homo Ludens, Madrid: Alianza Editorial, p. 34.
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invitacion a participar de algo, a completar una accion®®, la cual aqui se
explica en las intenciones del SOBERBIO, cuyo fin se encuentra en la

participacion de su contraparte en la copulacion.

Se comienza a vislumbrar que los juegos involucran actividades que
pueden interpretarse como funciones sociales. En la batalla falsa de perros
(muy presente en una amplia gama de mamiferos como leones, ratones,
caballos, 0sos, etc*) en primera instancia no se pretenden hacer dafio, sin
embargo Burghardt indica que los juegos para los animales también pueden
vehiculizar el establecimiento de jerarquias o hegemonias, o que también
que este puede cumplir como una capacitacion para desarrollar habilidades
necesarias para la batalla real. Estas funciones pueden tener un carécter
primitivo en principio para luego ir desenvolviendo una serie de
complejidades que resultan radicalmente importantes para el desarrollo de
un ser vivo. Aun asi ante la pregunta de: ;por qué los animales juegan?
resulta sumamente dificil responder de forma definitiva ante lo proteico del
concepto de juego, es decir ante su naturaleza llena de diferentes
significados. Por ello, para comprender cuales son algunas de las funciones
de los juegos cabe entrar en un analisis etoldgico® (que es el estudio
cientifico del comportamiento animal), para comprender desde una
perspectiva humana la funcionalidad social animal. En este sentido se

procede a describir una categorizacion de las ocho retoéricas desarrolladas

3 HUIZINGA, J. 1954, Homo Ludens, Madrid: Alianza Editorial, p. 28.

¥ BURGHARDT, G. M. 2005, The Genesis of animal play, Testing the Limits, Estados Unidos: A
Bradford book, version kindle, posicion 855.

4 La etologia es una rama de la biologia y psicologia que se avoca al estudio de los comportamientos
animales dentro de sus contextos naturales.
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por Sutton-Smith*' que intentan explicar las multiples formas de
comprender el juego ordendndolas en organizaciones conceptuales que
agrupan diferentes tradiciones historicas, formas, significados, jugadores y

académicos del juego. Entre ellas encontramos:

- Rhetorics of Progress (Retoricas de Progreso)*: Tiene que ver con el
proceso de adaptacion y aprendizaje de habilidades fisicas, de desarrollo
social, cognitivo y emocional. Se hace una division entre el periodo de
juventud y de adultez y de como a través de ciertas actividades locomotoras
y sociales se progresa del primero en el segundo.

- Rhetorics of Child Play (Retoricas del juego de nifios)*: Implica el
desarrollo de los nifios a través del juego, la validacion metaférica de
modelos de relacion social y la reflexion practica de la realidad que
contribuye al desenvolvimiento del nifio.

- Rhetorics of Fate (Retoricas de Destino)**: Se explica a través del
esoterismo, lo no-comprobable, lo magico, divino, cadtico, azaroso. Los
luddpatas o apostadores son jugadores tipicos.

- Rhetorics of Power (Retoricas de Poder)*: Vencer al otro y lograr
hegemonia. Involucra juegos de habilidad y estrategia el cual con la victoria
de este enaltece el estatus del ganador. Este es un juego transversal que

atraviesa desde los nifios con las pequenas competencias de habilidad, de

41 SUTTON-SMITH, B. 2001. The ambiguity of play. United States of America: Harvard University
Press. Version Kindle. Traduccion de Gonzalo Dalgalarrando Haritgalde.

“21bid., 18-34.

“ Ibid., p. 35-50.

“1Ibid., p. 52-73.

“ Ibid., p. 74-90.
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fuerza, de peleas y enturbiamiento (o molestia) hasta la version adulta como
lo son la politica y las guerras.

- Rhetorics of Identity (Retéricas de Identidad)*: Este se desarrolla en
el contexto social mediante el cual existen diversos tipos de relaciones y
rituales. La interaccidon simbolica, el relacionamiento, la vida comunal, los
carnavales, festivales y servicios religiosos tienen que ver con este juego, se
encuentra muy asociado a la antropologia y tradiciones folcléricas.

- Rhetorics of Imaginary (Retoricas de Imaginario)*’: Transformacion.
En el mundo animal este se ve como un juego fragmentado, exagerado,
repetitivo o reordenado. En humanos obedece a la simulacion, al pretender
ser otra cosa, al simbolismo y la imaginacién. Un buen ejemplo de esto son
los actores teatrales, puesto que ellos juegan sus roles, son jugadores.

- Rhetorics of Self (Retoricas del ser o propio)*®: Es considerado como
una actividad culmine y estd asociado a emociones positivas, éxtasis, flujo,
relajo y optimismo, resaltan las actividades solitarias y los juegos extremos.
- Rhetorics of Frivolity (Retoricas de Frivolidad)®: Este es el mundo
del sinsentido, del mundo al revés y realismo grotesco, el comediante y sus

multiples formas como el bufon son jugadores tipicos.

A través de estas divisiones no se termina de entender cudl es el
primer origen del juego animal, pero que sin embargo ayudan a comprender
de forma clara las diversas funciones que desarrollan tanto en el mundo de

los seres vivos, tanto animal como humano. Sin embargo, se podra pensar

# bid., p. 91-110.

47 Ibid., p. 127~ 150.
# bid., p. 173-200.
# bid., p. 201- 214.
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que quizas algunas de estas tradiciones no tengan un ejemplo en el mundo
animal como el Juego de la Frivolidad, pero se encuentra en Caillois el caso

de un mono capuchino que disfruta el “portarse mal”°

, puesto que siente
una profunda alegria al destruir todo lo que esté a su paso. Se explica que el
animal arroja vasos por los aires y los vuelve aflicos, no obstante no es una
actitud de violencia la que lo domina, sino una de escrutinio y analisis del
objeto para poder llevar a cabo una destruccion mas efectiva. Esto se
describe cuando posteriormente encuentra objetos mas duros como una
huevera y empieza a buscar calmadamente como romper este objeto,
descubre que poniéndolo debajo de la pata de una cama de cobre es la
mejor forma para pulverizarla y una vez logrado el objetivo se da por
satisfecho. De esta misma forma vuelca objetos, tira de las sillas sutilmente
hasta que pierden el equilibrio y cuando esta a punto de caerle encima se
quita del paso y espera que caiga con inmenso placer”'. Este afan por el sin
sentido, por el concepto de caos o de mundo al revés se relaciona con la
descripcion que hace Sutton-Smith del juego de frivolidad como se
describi6 anteriormente. Ahora si bien la clasificacion puritana de un juego
puede ser posible a simple vista, a medida que se estudia mas en
profundidad un objeto de juego se le podréd asociar a multiples formas de
clasificacion y/o tradiciones al mismo tiempo, ya que los juegos pueden
obedecer a distintos motivos y generar asociaciones en su cuerpo de

desarrollo’?.

0 CAILLOIS, R. (1967). Los juegos y los hombres, La méscara y el vértigo. México, Fondo de Cultura
Econdmica. p. 299.

*! Tbidem.

2 1bid., p. 125.
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1.2.Teorias y hacia una sociologia del juego.

La combinacion de tradiciones o de formas de clasificacion tiene que
ver en que cada autor estipula un punto de vista distinto sobre un mismo
objeto de estudio. Si se observa el basquetbol a través de Caillois se
encuentra el juego de tipo Agon™ que indica el juego de competencia, en
donde dos fuerzas purgan por un mismo objetivo, mientras que si se opta
por la optica de Sutton-Smith se observa el Juego de Poder (Power Play),
en ambos casos vemos que lo que se busca es vencer, lograr ser campedn
para evidenciar el poderio de uno sobre otro, lo que puede ser tanto en
términos fisicos como mentales, sin embargo el foco que posee cada uno es
diferente puesto que mientras el Power Play busca la hegemonia del
jugador, el fendémeno se enfoca unicamente en el participante, en el estudio
del Agon se establece que esta misma purga por la hegemonia se define en
una lucha o competencia en la que los participantes se encuentran en
igualdad de condiciones para enfrentarse, para establecer una justicia
ficcional entre ambos participantes. En efecto ambas visiones abarcan
puntos diferentes del mismo fendmeno, incluso cuando se quiere analizar el
mismo evento. Este hecho en donde un mismo fendomeno se puede
categorizar con mas de una etiqueta resulta mas interesante y enriquecedor
para este estudio debido a que durante un partido “Para quienes no

participan en él, todo Agon es un espectaculo™*, lo que significa que, por

% Tbid., p. 43.
% Tbid., p. 56.

24



ejemplo, para los individuos que estan mirando un partido de fatbol, lo que
se estd viendo es un espectaculo, una simulacion en donde una serie de
personas esta ejecutando una serie de roles y relaciones para establecer una
situacion de juego. Esto hace que el fendmeno se extienda mas alla de la
mera competencia haciendo que el simulacro se transfiera aqui de los
jugadores/actores a los espectadores “los que imitan no son los actores, sino
claramente los asistentes. Por si sola, la identificacion con el campedn

”5 Es decir que la actividad se abre el

constituye ya una mimicry...
podemos clasificar este mismo evento con las tradiciones de Identity Play
puesto que existe una identificacidon (a partir de lo que plantea Caillois) con
el jugador y se esta viviendo una experiencia grupal, Progress Play porque
se desarrolla una conciencia y aprendizaje social entre pares durante esta
experiencia de estratificacion de roles en un juego (aleros, postes,
conductores como ya se nombrd anteriormente) y en ese mismo sentido
entra el Imaginary Play por la debida asignacion de roles, Fate Play para el
jugador es un juego de poder y pelea, pero para el que observa los

resultados no estan definidos, por lo que en el fondo esta sometido a fuerzas

mayorcs.

El indagar en que los animales en efecto juegan no resulta una gran
sorpresa en primera instancia (y tampoco es eso de lo que la presente
investigacion trata), sin embargo el desmenuzamiento de sus mecanismos
de operacidon devela que los juegos humanos se desarrollan exactamente a

partir de los mismos principios que los animales, esto empuja a establecer

> Ibid.
25



relaciones entre los comportamientos de creacion en ambos. Es decir que
una vez establecido que los animales juegan, y que los juegos obedecen a
otras normas que trascienden la razén, se manifiesta entonces que los seres
humanos también se apegan a esas normas, las cuales también declaran los
principios de relaciones entre los participantes de los juegos, normas que en
su ejecucion instalan aprendizaje de desarrollo social, asi como lo plantea el
Progress Play. Por ello se llega a la conclusion de que cada juego tiene un
sistema de reglas y por ende una estructura (puesto que crea orden’®), un
modelo social a ser instalado y perpetuado, como lo podria ser el
comportamiento del ave Lira en el que su modelo lo empuja a €l ser el

cortejador de la hembra, y no al revés.

Para desarrollar correctamente las diversas posibilidades de relacion
entre teorias de juego se procedera a describir la serie de estudios que

instalan sus correspondientes expositores.

1.2.1 Teorias y categorias:

Como ya se ha mencionado existen vastos estudios en relacion al
objeto del juego y por ende diversas perspectivas respecto de ¢l y su
funcién. Si bien ya se ha comentado el contenido de tres teorias diferentes
no se ha explicitado atn la premisa que plantea cada teoria, las cuales se

explicaran a continuacion.

S HUIZINGA, J. (1954), Homo Ludens, Madrid: Alianza Editorial, p. 23.
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° Karl Groos’’: Los juegos se instalan como una actividad pedagogica
para la vida real, como una actividad preparatoria para las tareas serias de la
vida adulta, asi como los juegos con espadas de juguete preparan para la
batalla adulta. Para el autor el origen del juego toma lugar en los animales y

divide los juegos en cuatro categorias’®:

o Los que involucran el aparato sensorial®, es decir que tienen
que ver con la experimentacion del tacto, la temperatura, gusto,

olfato, colores, sonidos, percepcion de las formas y movimientos, etc.

o Los que involucran el aparato motor®, como el lanzar,
golpear, rodar, empujar, girar, saltar, atrapar objetos en movimiento y

también tantear, destruir y analizar, construir y sintetizar.

o Los que desarrollan la inteligencia, el sentimiento y la
voluntad®. Aqui caben los juegos de reconocimiento, de la
imaginacion, de la atencion, de la razén, de la sorpresa, del miedo,

etc.

57 Karl Groos fue un filosofo y psicologo Aleman.

8 GROOS, K. 1901, The play of man. United States of America: D. Appleton and Company. Traduccion
de Gonzalo Dalgalarrando Haritcalde.

¥ 1bid., p. 7.

% Ibid., p. 74.

' Ibid., p. 121.
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o Y por ultimo agrupa las tendencias menor importancia para ¢l
en un grupo titulado De Segundo grado®, en donde se encuentran
las que desarrollan el instinto de lucha, el instinto sexual y el de

imitacion.®

° Jean Chateau: Estudia los juegos infantiles por lo que para ¢l estos
son un proceso de aprendizaje. Para ¢l se dividen entre los Reglados, los

No Reglados.

o) No Reglados®: Establece que estos se dan en los animales y
en los seres humanos entre los 0 y 3 afos. La funcion de estos es el

conocimiento y desarrollo corporal. Dentro de ellos se encuentran:

n Juegos Funcionales®: Corresponden a los primeros
juegos, incluso antes del nacimiento, son movimientos
funcionales para desarrollar el organismo. Son de indole
instintiva, espontanea y repetitiva. Toman lugar durante los
primeros 8 meses de vida y entre ellos se encuentran los
movimientos de la lengua, movimientos de boca, los gorgoros,

etc.

82 Ibid., p. 179.

% Los juegos que instala Groos pueden caber en varias categorias al mismo tiempo, esto puede deberse a
que el autor se rige bajo los conceptos de psicologia validados en su época.

8 CHATEAU, J. 1973, Psicologia de los juegos infantiles, Buenos Aires: Editorial Kapelusz, p. 130.
 Ibid., p. 131.

28



| Juegos Hedonisticos®: Estos son juegos funcionales que
buscan el placer, a través de su ejecucidon se experimentan

sensaciones fisicas y permite el desarrollo de los sentidos.

| Juegos con lo Nuevo®’: Se pueden desarrollar a lo largo de
toda la vida, pero su inicio va desde el primer afio hasta los tres.
Son actividades de exploraciéon en las que el menor busca
descubrir cosas y estimulos en el mundo exterior a través de la
experiencia (esta misma experiencia es la que evocara el deseo de

autoafirmacion a través del juego).

o Reglados®: Desde los 3 afios hasta los 6 se comienzan a
desarrollar juegos en donde la norma operativa comienza a tomar
lugar, los cuales continuardn operando de forma reglada el resto de su

vida. Estos se dividen en:

| Juegos Figurativos®: Donde aparecen juegos de imitacion
e ilusion. Este posee diversas etapas en las que se desarrolla de

distintas maneras:

° Entre los 2 y 6 la imitacion se instala dentro de la familia.

° Entre los 4 y 6; 8 y 10 son juegos de imitacién ficticia.

131.

5 Tbid.
87 CHATEAU, J. 1973, Psicologia de los juegos infantiles, Buenos Aires: Editorial Kapelusz, p. 9,

% bid., p. 133.
% bid., p. 31.
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° Entre 8 y 13 son juegos de imitacion colectiva.

[ | Juegos Objetivos™: Aqui se desarrollan juegos de
construccion y trabajo. Estos juegos son los que obedecen a la
organizacion de esquemas diversos. Aparecen al mismo tiempo

que los juegos figurativos entre los 2 y 4 anos.

] Juegos Abstractos’: O de regla arbitraria. Los nifios entre
4 y 6 afios crean sus propias reglas que nacen a partir del entorno

o de caracteristicas de los objetos que se usan en el juego.

| Juegos Sociales’: Chateau plantea que esta toma lugar en
la tercera infancia (de 6 o 7 afios a 10 u 11) y propone que la
experiencia sucede de forma distinta dependiendo del género,
plantea que estos juegos para los hombres tienen que ver con los
juegos de proeza”, que son los que se relacionan con la base de
la competencia, tal como saltar mas lejos, lanzar una piedra a
mayor distancia, soportar mas tiempo un sufrimiento, el fin de
estos juegos es afirmar su Yo. El apogeo de este lo considera a
los 11 afios. Mientras que en las mujeres esta sigue tomando la

forma de imitacion de la realidad’™.

" bid., p. 32,

133.

' 1bid., p. 19,70, 134.

7 Ibid., p. 27,
7 Ibid., p. 21.

134.

7 Ibid., p. 134.
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° Johan Huizinga™: El juego es el impulso creador y desarrollador de
la cultura. El espiritu del juego desempefia una funcion irreductible para el
desarrollo cultural y social humano ya que en €l se encuentra el impulso
basico que lleva a construir sociedades. El juego no se desarrolla a través
del raciocinio debido a la existencia de este dentro de los animales, sino se
encontraria limitado Unicamente al mundo de los hombres. Esta actividad
no tiene un fin especifico sino que es un fin en si mismo. Para Huizinga el

juego tiene una serie de caracteristicas especificas’®:

o) Libre: Define la libertad en que el motor que empuja a los

animales y a los nifios a jugar es el puro gusto que encuentran en é1”’.

o Tiempo y espacio: El juego se desarrolla en un ambiente
separado del cotidiano, esta distancia se genera por un lado
estableciendo un espacio fisico que delimita la geografia dentro de la
cual se pueden aplicar las reglas y, por otro lado, de un tiempo

determinado durante el cual sucedera la accion del juego’.

0o Ficcional: El juego se aparta de la vida corriente y crea una
realidad que hace como si fuese otra, una que es de otro modo. El
individuo que juega tiene conciencia de que la realidad que esta

desarrollando es en broma ya que estd simuldndola, haciendo “como

75 Johan Huizinga fue un historiador y filésofo Holandés.

76 HUIZINGA, J. 1954, Homo Ludens, Madrid: Alianza Editorial.
7 Ibid., p. 19.

"8 Ibid., p. 26, 33.
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si”” fuese de verdad, se tiene una conciencia de que se esta jugando.
Esta tiene una importancia inferior a lo que es en serio, que al parecer
es mas relevante. Sin embargo el juego oscila entre estos conceptos
de lo en broma y en serio, ya que esta realidad simulada se juega con

la mayor de las seriedades™.

0 Improductivo: El juego de por si no tiene ningun fin de
produccién material lo que la vuelve una actividad inutil, es una

actividad de la que tampoco se pretende sacar provecho alguno®'.

0 Reglas: Dentro del juego tienen que haber reglas que pueden
estar determinadas de manera amplia pero que deben ser obedecidas
obligatoriamente para que el universo creado dentro del juego pueda

sostenerse®,
o Tension: El autor hace referencia a este concepto para aludir a
la incertidumbre ante el resultado de un evento, ante el azar y el

desconocimiento, es tender hacia la resolucion®.

Roger Caillois*: Desarrolla una teoria que similar a la de Huizinga,

pero Caillois profundiza en la descripcion y categorizacion del fendmeno

" 1bid., p. 20.

% Ibid., p. 32.

8 1bid., p. 26

8 Ibid., p. 24.

8 Ibid., p. 23.

8 Roger Caillois fue un escritor que conjugé la sociologia, la literatura critica y la filosofia. Estudi6 en el
Ecole Normale Supérieure y en el Ecole Pratique des Hautes Etudes. Funda junto a George Bataille el
Colegio de Sociologia.
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para poder identificar cuales son los diversos motores que provocan juego y
sus posibles psicologias. Seglin el autor son cuatro categorias esenciales y

dos sub-categorias las que dividen el juego. Estas categorias son:

o AGON: Corresponde a todos los juegos que involucran lucha o
competencia. Donde a través del talento innato o por la perfeccion
del cuerpo, la mente y/o sus capacidades se compite ante una
contraparte en un contexto donde se ha generado artificialmente una
igualdad de oportunidades para favorecer las condiciones ideales para
el encuentro entre los antagonistas. De aqui salen los deportes como
atletismo, futbol, basquetbol, etc. O juegos mdas simples como el

gallito inglés, cachi-pun y juegos de computador.®

o) ALEA: Corresponde a todos los juegos de azar donde, en
oposicion al anterior, las habilidades, talentos o perfeccionamientos
no tienen espacio de importancia a la hora de generar posibilidades
para ganar. Aqui lo imperante es someterse al destino. Dentro de esta
categoria corresponden juegos como la ruleta (de casino y rusa), la
loteria, apuestas y todo tipo de juegos de azar donde el resultado no

depende de la habilidad del jugador®.

o) ILINX: Aplica a todas los juegos que implican un vértigo, la

conmocion, el aturdimiento, el panico. Este se asocia a deportes

8 CAILLOIS, R. (1967). Los juegos y los hombres, La mascara y el vértigo. México, Fondo de Cultura
Econdmica. p. 43.
% Ibid., p. 48-52.
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extremos como escalada deportiva o tradicional, parapente, salto de
base etc®’.

o MIMICRY: Como ya se ha descrito, consiste en una
simulacion de una realidad otra a la que el jugador escapa. Se puede
instalar en todos los juegos de personificacion o que pasan por el
cuerpo un cuerpo ajeno al mismo. A este pertenecen desde los juegos
con las mufecas(os), marionetas, pantomima, teatro y otras

disciplinas®.

Y las sub-categorias:

e PAIDIA: Califican los juegos mas espontdneos, de

improvisacion, de poco control y agitacion, es la invencion pura, libre

89

o LUDUS: Trata de una version de juego con reglas, limites y
control, en el que es necesario tener estrategia o un plan de accion,

buscando la disciplina en un area®.

Brian Sutton-Smith®': Como se vi6 anteriormente, para el autor el

juego es algo ambiguo ya que esta posee diferentes tradiciones y

perspectivas por las que se le puede entender, estas perspectivas por las que

8 1bid., p. 58-64.

% Ibid., p. 52-58.

¥ Ibid., p. 65.

% Ibid., p. 68.

°! Brian Sutton-Smith fue un escritor y tedrico del juego proveniente de Nueva Zelanda, doctorado en
educacion, académico de la universidad de Columbia y de Pennsylvania entre otras.
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se entienden los juegos son lo que ya describidé como las ocho retoricas del

juego®Z.,

° Gregory Bateson”: El juego se plantea como un acto de
comunicacion y de ejercicio para las habilidades metacomunicativas para
poder traspasar un mensaje no literal que se encuentra presente en el cuerpo
y las acciones de los interlocutores, pero que sin embargo no existe. Este
proceso de educacidon comunicativa es una preparacion para otras

actividades posteriores que no son juego’.

° Humberto Maturana®s: Se plantea al juego como una instancia de
conocimiento, de desarrollo emocional, conciencia de si mismo Yy
conciencia social del nifio. Esto deriva hacia la conciencia corporal de este
y la relacion que esta actividad desarrolla en el desarrollo de la relacion

madre-hijo.”

%2 Ver pagina 22 de esta tesis.

% Gregory Bateson fue un antropologo, cientifico social y lingiiista del Reino Unido.

** BATESON, G. 1972, Pasos hacia una ecologia de la mente, Buenos Aires: Editorial LOLHE-LUMEN.
% Humberto Maturana es un bidlogo chileno ganador del premio nacional de ciencias.

% MATURANA, H., VERDEN-ZOLLER, G. 1993, Amor y juego. Santiago: Comunicaciones Noreste
Ltda, p. 136-142.
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1.2.2 Hacia una sociologia del juego.

i. Los juegos tienen reglas, las reglas son estructuras y las

estructuras son politicas.

Se ha entendido a través de los planteamientos de Chateau, Huizinga,
Caillois y Sutton-Smith que en los juegos existen una diversa cantidad de
reglas a cumplir, las cuales (en principio) estan instaladas por los mismos
participantes. Caillois explica que cada grupo de reglas determina una
jerarquizacion de necesidades, entonces cuando las necesidades de los
participantes indican que es imperante cambiar una regla, esta se cambia y
por ende se destruye el juego (u ordenamiento) existente para que con la
creacion de una regla nueva necesariamente se dé el nacimiento de otro
juego distinto del anterior®”. A través de esto se establece que cada juego

“crea un orden, es orden™®

y que cada agrupaciéon de reglas (de
necesidades) expresa un ordenamiento distinto (entendiendo que cada uno
esta determinando una estructura de funcionamiento y establecen limites
con los que los participantes tienen que cumplir). Esta forma de ordenar

opera de una forma muy precisa ya que los participantes al jugar:

(...) no dejan de reclamar de ¢l una organizacion desarrollada, un aparato
complejo y un personal especializado y jerarquizado. En una palabra,

suscitan estructuras permanentes y delicadas, que hacen del juego una

97 CAILLOIS, R. (1967). Los juegos y los hombres, La mascara y el vértigo. México, Fondo de Cultura
Econdmica. p. 15-16.
% HUIZINGA, J. (1954), Homo Ludens, Madrid: Alianza Editorial, p. 23.
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institucion de caracter oficioso, privado y marginal, a veces clandestino,

pero cuyo status aparece notablemente seguro y durable.”

El juego se instala como una institucion solida organizada por los
participantes, es un modelo tallado por quienes forman parte de la actividad
y que toma vida a través de ellos. Bien la naturaleza de los juegos es
esporadica este presenta un remanente ya que en los juegos humanos se
generan lazos sociales que perduran posteriormente al juego para
desarrollar otras instituciones grupales que perduren después, como lo son

los clubes.

El equipo de jugadores propende a perdurar atn después de terminado el
juego. Claro que no todo juego de canicas o cualquier partida de bridge
conducen a la formaciéon de un club. Pero el sentimiento de hallarse
juntos en una situacion de excepcion, de separarse de los demads y
sustraerse a las normas generales, mantiene su encanto mas allad de la
duracion de cada juego. El club corresponde al juego como el sombrero a

la cabeza.'®

El inicio de la sociologia se explica desde el interés por estudiar y
dilucidar el comportamiento humano desde que este se comienza a
relacionar en grupos. Charles Wright Mills explica que “Las ciencias

sociales tratan propiamente de la diversidad constituida por todos los

9 CAILLOIS, R. (1967). Los juegos y los hombres, La mascara y el vértigo. México, Fondo de Cultura
Econdmica. p. 85.
10 HUIZINGA, J. (1954), Homo Ludens, Madrid: Alianza Editorial, p. 25.
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mundos sociales en que han vivido, viven y podran vivir los hombres™'"",

Por lo que, volviendo a lo anterior, si existe un orden que delimita a los
participantes, (seres humanos) que los norma a comportarse de una manera
y no de otra dentro del grupo, se podra pensar también este estd moldeando
una conducta de relacién y por lo tanto un orden social. Cabe profundizar
que, como se menciond anteriormente, cada juego y su ordenamiento
obedece a una agrupacion de necesidades, estas necesidades pueden
modificarse o incluso puede que estas mismas necesidades ya no sean
satisfechas por la misma agrupacion de reglas. Entonces entendemos que
por cada organizacion de reglas existe un juego, y por ende un
ordenamiento distinto, se podria pensar que por cada tipo de juego obedece
a un tipo de pensamiento de organizacion social o que describa su

funcionamiento.

Caillois explica que sus categorias “son resortes, pero su accion penetra en
la vida. Marcan tipos de sociedad, los tipos de juego sirven también para
clasificarlos.”'® Por otro lado la sociologia marxista (o materialismo
histérico) define los factores sociales como “aquellos distintos fenomenos y
procesos sociales que influyen sobre el desarrollo y funcionamiento de la

1”103

sociedad como un organismo integra Se cree en la presente

investigacion que un mecanismo de desarrollo social como lo pueden ser

T WRIGHT MILLS, C. citado en IGLESIAS RODRIGUEZ, O. 2015, Sociologia y Sociologia del
deporte [en linea] Pagina web, 3 <http://myslide.es/documents/sociologia-del-deporte-texto.html> [
consulta: 03 mayo 2016].

192 CAILLOIS, R. (1967). Los juegos y los hombres, La méscara y el vértigo. México, Fondo de Cultura
Econdmica. p. 144.

193 JGLESIAS RODRIGUEZ, O. 2015, Sociologia y Sociologia del deporte [en linea] Pagina web, 8
<http://myslide.es/documents/sociologia-del-deporte-texto.html> [ consulta: 07 mayo 2016].
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los juegos (ya que predispone modelos de relacion que pueden ser
competitivos, de autosuficiencia, de desprendimiento de voluntad, etc)
puede tener influencia sobre la forma en que se desenvuelve la sociedad al
mismo (esto tiempo que, de forma casi retro-activa, retratan los
mecanismos de ella). A través de los modelos de juego expuestos por
Sutton-Smith y Caillois se desprende que los juegos influyen en los

procesos de relacion social y de formacion de tipos de sociedad.

Caillois en su categorizacion establece de alguna forma que para cada
categoria hay un valor esencial que impulsa a cada una. Esta categoria y
relacion valdrica seria Agon-Competencia, Alea-Suerte, Ilinx-Vértigo o
Trance, Mimicry-Mascara. Cada uno de estos valores o conceptos
representan modelos sociales o tipos de sociedad. Estos modelos operan en
duplas, relacion que explica un transito al interior de una sociedad
oscilando entre una u otra parte de la dupla, estas son: Sociedades de
Confusion: Se pone en relacion el Mimicry y el llinx. Es decir sociedades
de mascara y posesion. Sociedades de Contabilidad: Se relacionan Agon y

Alea. Donde prima el ordenamiento, privilegios limitados y jerarquizados.

Los juegos Agon indican, como ya se ha explicado, competitividad,
vencer al otro, sin embargo esta categoria explica que para poder ejecutar el
acto de competencia se deben equiparar las posibilidades de salir victorioso
en la contienda a través de condiciones ficticias, es decir que el juego se
amolda para que este sea justo y no tendencioso (lo que se modifica son las

reglas que delimitan el universo, los tiempos, el uso del espacio y el
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funcionamiento al interior de €l para que no exista ventaja. Ejemplo de esto
puede ser la situacion de un tenista mientras juega al que le llega el sol
directamente a los ojos por la posicion geografica de la cancha en la que
estd, o que la cancha esté en peores condiciones por el lado en que €l se
encuentra. Esta es razon por la que este espacio se intercambia entre los
jugadores a medida que avanza el juego, para igualar las dificultades o
beneficios). Para el autor el mérito reside no en la victoria contra el otro
sino en la “proeza ganada en igualdad de oportunidades contra un
concursante a quien se estima y se ayuda de ser necesario”'*. Este es el
modelo de la responsabilidad personal, de la meritocracia, en donde el
esfuerzo propio es el que demuestra la prevalencia sobre otro, en donde se
instala que todos tienen igualdad de posibilidades de ganar en ¢l ya que las
reglas son igualmente justas para todos los participantes, es un modelo
social que Caillois también nombra como sociedad de progreso. El autor
también explica que en la sociedad moderna esta equiparacién justa de
posibilidades la cumple la ley, para que (en teoria) todas las ventajas de
clase fracasen para que los ciudadanos nazcan con igualdad de

posibilidades de desarrollo'”

. Caillois considera que este tipo de juegos
establecen un modelo que inspira el progreso debido a que a través del
modelo de la competencia se encuentran los mas aptos para desarrollar los
diversos tipos de actividades a través de examenes, pruebas y concursos.

Para el autor los procesos de la democracia obedecen también a los de la

competencia justa debido a la igualacion de las condiciones legales, pero

194 CAILLOIS, R. (1967). Los juegos y los hombres, La méscara y el vértigo. México, Fondo de Cultura
Econdmica. p. 181.
195 CAILLOIS, R., op. cit., p. 182.
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entiende que esto a veces se expresa mas de forma abstracta que concreta.
Caillois explica que la contraparte a lo Agonico dentro de la Sociedad de
Contabilidad seria el Alea, en donde ya no rige mas que el azar. La suerte,
como en los juegos de la ruleta, las apuestas de carreras y la loteria,
determina una entrega al destino por parte del individuo, es decir un
abandono de cualquier tipo de demostracion de habilidad que pudiese
alterar el desenlace, debido a que el resultado del juego no depende de él. El
jugador de alguna forma renuncia a su voluntad al ingresar al juego,
entregandose ante la absoluta merced de la suerte. Esta suerte representa
multiples situaciones, entre las cuales podemos ver los modelos de
dominacién por parte de la monarquia (la cual representa el poder divino),
en donde se abandona los derechos de decision y se entrega la autoridad
sagrada sin cuestionamiento alguno. También a traveés del Alea se encuentra
un problema ante el intento de igualar de ventajas de clase (4gon) ya que
plantea que cada individuo nace en diferentes espacios de beneficio social y
por esa misma razon presenta capacidades distintas, “El hijo, incluso bien
dotado, de un trabajador agricola en una provincia pobre y remota no entra
de pronto en competencia con el hijo mediocremente inteligente de un alto
funcionario de la capital”'®, ante esto Caillois explica que el modelo de la
dupla Agon-Alea se instala y que el individuo oscila dentro de esta
problematica de injusticia social entre el querer salir del determinismo
social impuesto valiéndose de las propias competencias para ello, o
simplemente abandonando el impetu de competencia y aceptando la suerte

que ha sido otorgada. Se cree que esto podria explicar modelos de

196 Thid., p. 188.
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pensamiento que han sostenido (y sostienen) muchas sociedades, que van
desde la democracia griega, pasando por la el medioevo y nobleza francesa
en el siglo XVIII, hasta los modelos parlamentarios y presidenciales

actuales, todas estas funcionan como sociedades Agon-Alea.

Maturana y Verden-Zoller profundizan que el tipo de actividades de
conquista y dominacidon son parte de una tradicion a la que nombra como
patriarcal, que define como un sistema cerrado de ‘“coordinaciones de
acciones y emociones que hacen de nuestra vida cotidiana un modo de
coexistencia que valora la guerra, la competencia, la lucha las jerarquias, la
autoridad, el poder, la procreacion, el crecimiento, la apropiacion de los
recursos y la justificacion del control y de la dominacién de los otros a
través de la apropiacion de la verdad”'’’. También propone que la
democracia que se vive tiene un caracter patriarcal y que esta tradicion llega
a Latinoamérica desde Europa pero mas especificamente esta tiene un
origen indoeuropeo'®. Los autores considera que la sociedad actual se ha
basado demasiado en la racionalidad'® y la dominacion''® por lo que
propone una sociedad alternativa a la cual investiga, esta es la sociedad
Matriztica. La Matriztica es una serie de conversaciones y actividades que
se relacionan con la “participacion, inclusion, colaboracion, comprension,

o111

acuerdo, respeto y coinspiracion.” . Explica que una contraparte a la

racionalidad es el emocionar, como una forma de conocer y aceptar a otro

17 MATURANA, H., VERDEN-ZOLLER, G. 1993, Amor y juego. Santiago de Chile: Comunicaciones
Noreste Ltda, p. 36-37.

198 Thid., p. 49.

19 Ibid., p. 211.

10 Tbid., p. 36.

U1 Tbid., p. 41.
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como un legitimo otro. Maturana explica que el amor es la emocion basica
creadora de la cultura, que ha impulsado al ser humano a generar lenguaje
desde acciones de una convivencia sensual intima “dando forma a una
manera de vivir en el entrelazamiento de lenguajear y el emocionar en lo
que llamamos conversar, que es, de hecho, la manera humana de vivir”''2.
Por lo mismo deviene que el juego tiene una funcidén especial para esto
debido a que “el juego como relacion interpersonal solo puede tener lugar

en el amor”!"

, es decir que la actividad se desarrolla y se vincula con el
entendimiento del mundo a través del cuerpo, del contacto. Maturana
explica que en las actividades que se desenvuelven entre una madre y su
hijo resulta profundamente importante reflejar respuesta a estimulos de
interaccion propuestos por el nifio, tales como responder a los sonidos que
este emite, mirarlo cuando este mira y tocarlo cuando este hace contacto.
Esto responde a que “Nuestra conciencia del mundo que vivimos es
operacionalmente una expansion de nuestras conciencia corporal.”''* Es
decir que el entendimiento del mundo se realiza a través de la propia
comprension o autoconciencia del cuerpo, puesto que mediante las acciones
senso-motrices que realiza la corporalidad se instalan los dominios de
acciones que determinan el mundo conocido y habitado. Para los autores el
juego(materno-infantil) es una herramienta de aceptacion y confianza
corporal que se expande en la medida en que se existe como ser social,

entendiendo que el cuerpo puede extenderse mas alld del concepto

meramente fisico.

12 Tbid., p. 216.
13 Ibid., p. 214.
14 Tbid., p. 222.
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Bien podria refutar Caillois que cuando la violencia implicita en los
juegos agdnicos se traspasa a la sociedad se debe a una corrupcion de estos
que contagia la realidad, sin embargo desde wuna perspectiva
fenomenologica resulta dificil separar el juego de la realidad puesto que,
como ya se expuso anteriormente, ambos se afectan de forma constante y
retroactiva a pesar que en los juegos y deportes se intente instalar un
rivalidad limitada y reglamentada que impulse la lealtad y la generosidad.
Prueba de la influencia social que tienen los juegos y deportes en la
sociedad civil es que muchas figuras deportivas se convierten en ejemplos
valoricos para la juventud y no se sabria decir si es la sociedad la que ha
generado que estos sean portadores de esta delegacion o si lo ha sido el

juego mismo el que la ha provocado.

Resulta interesante para el presente estudio realzar las caracteristicas
de los juegos que los impulsan a convertirse en modelos sociales puesto
estas formas también llevan a reflexionar sobre la practica teatral, sobre el
como la estructura dramatica y/o performadtica, es decir la forma (mas alla
del contenido) en que se plantea el universo de la obra puede sostener un
discursividad social y politica. Es decir que cada obra teatral, asi como cada
juego, propone una forma distinta en que se desarrolla la accidén, un
universo de convenciones dentro de las que se permiten cierras acciones y
otras no. Reflexionar sobre estas formas de estructuracion de la accion
escénica lleva a preguntar sobre el contenido y las implicancias de estas,

que significan y como la problematizacion de estas puede enriquecer la
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obra. Resulta importante establecer que los juegos de alguna forma instalan
acciones, esto se toma a partir del concepto del dromenon descrito por
Huizinga “La accidn sagrada es un dromenon, esto es, algo “que se hace”.
Lo que se ofrece es un drama, es decir, una accién, ya tenga lugar en forma
de representacion o de competicion. (..) pero no sélo como mera
representacion, sino como identificacion; (...) Su funcién no es la de simple
imitacion, sino la de dar participacion o la de participar”''®. Por lo que se
puede entender para los usos de este estudio que los juegos se basan en
acciones y que estas tienen una naturaleza que establece formas de relacion
y ordenamiento, implican niveles de participacion, de transmision de ideas
o de dominaciones, de separatismos o de instancias de comunion. En ese
sentido se puede analizar el tipo de acciones que toman las obras teatrales y
determinar qué tipo de relaciones conlleva, que discursividades implican
este mapa de acciones (entendiendo la palabra mapa como una cartografia
amplia que plantea limites dentro de los cuales sucede la accion pero que no

necesariamente rigidiza esta a una forma de realizarse).

il JPorque la gente se junta a compartir? El gesto de perpetuacion

de conocimiento y conciencia historica de grupo.

Haciendo atencion lo expuesto por Maturana resulta interesante
asociar esto a concepciones menospreciadas por Caillois (tildadas como
sociedades de confusion) en términos de desarrollo de sociedad. Se hace el

recordatorio de que el Mimicry es una especificacion de la actividad de

5 HUIZINGA, J. (1954), Homo Ludens, Madrid: Alianza Editorial, p. 28.
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juego que se desempefia por crear realidad, por imitar, copiar, narrar,
explicar. De aqui se llega a una connotacion divina de que, como explica
Huizinga, cuando el juego celebra algo este se pasa a la esfera de lo
sagrado. De esta categoria se derivara en dos temas que desarrollan la
naturaleza comunitaria y colectiva del juego. El primer tema tiene que ver
con el concepto desarrollado por Roger Caillois llamado Delegacion el cual
pertenece al Mimicry, pero se presenta como una forma degradada y diluida
de ella. Ahora si bien es una fenomeno que tiene directa relacion con el
Mimicry este solo puede prosperar en un modelo social regido por el mérito

y la suerte:

Como el mérito, la suerte solo favorece a rarisimos elegidos. La
multitud queda frustrada. Todos desean ser los primeros: la justicia y
el codigo dan ese derecho. Pero cada quien sabe o sospecha que muy
bien pudiera no serlo, por la sencilla razén de que solo hay un primero.
Asi se escoge ser vencedor por terceras personas, por delegacion que
es la Unica manera de que todos triunfen al mismo tiempo y que

triunfen sin esfuerzo ni riesgo de fracaso. ''®

Esta delegacion de la que habla Caillois resulta clave a la hora de
generar una relacion comun entre los que juegan y los que observan, pero
esta accidon no solo se emana desde el espectador sino que “El hombre ha
hecho de su victoria un espectaculo para que se convierta en la victoria de

1”117

todos los que le miran y se reconocen en €I/, por lo que se cree que el

16 CAILLOIS, R. (1967). Los juegos y los hombres, La méscara y el vértigo. México, Fondo de Cultura
Econdmica. p. 202.
"7 BARTHES, R. 2003, Del deporte y los hombres, Espafia: Ediciones Paidos, p. 25.
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gesto de la delegacion es mas bien una accion compartida. Los
planteamientos de Barthes y Caillois hacen ver diferentes angulos de un
mismo fendomeno, por un lado es el jugador el que quiere compartir la
victoria con el resto y por el otro son los espectadores que escogen
establecer una relacion con uno de los jugadores. Se podria decir entonces
que esta delegacion por un lado tiene la forma de una identificacion con el
jugador (esta puede basarse en la mas diversa cantidad de factores en
comun que puede existir entre los jugadores y los observadores o puede
incluso que no exista piso en comun y simplemente la delegacion suceda
por una cosa de gusto, de preferencia gratuita por un equipo) lo cual se
relaciona con la identificacion teatral, mecanismo mediante el cual el
espectador se vincula con un personaje al encontrar en €l rasgos con los que
hace comunion, esto hace que a través de este personaje el espectador viva
la ficcion teatral, se vincule emocionalmente con la experiencia''®. El otro
lado es el de unificacion social, puesto que la victoria para si mismo resulta
insuficiente y por ende necesita abrirlo al resto, pueden existir multiples
razones que provoquen esto como lo puede el impetu de la vanagloria, pero
lo que resulta de interés a este estudio es lo que provoca cuando comparte
su victoria con el resto. De alguna forma u otra, la victoria o pérdida del
jugador se delega y se comparte generando un encuentro de masificacion

entre grupos humanos haciendo que estos se vinculen valéricamente entre

ellos (entre observadores y ademds entre observadores y jugadores) esto

“para socializar estilos de vida”''’. Conforme esos valores y preferencias

"8 FISCHER-LICHTE, E. 2011, Estética de lo performativo (Traduccion Diana Gonzalez Martin y David
Martinez Perucha), Madrid: Abada Editores, p. 161.

19 IGLESIAS RODRIGUEZ, O. 2015, Sociologia y Sociologia del deporte [en linea] Pagina web, 27
<http://myslide.es/documents/sociologia-del-deporte-texto.html> [ consulta: 07 mayo 2016].
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nacen se afiata una identidad forjada entre diversos individuos unidos por
esta construccidon de intereses en comun. Es decir ahora la victoria de un
individuo (el jugador) se convierte en la victoria por delegacion de todo un

grupo (los observadores) y de su construccion valoérica.

iii.  El juego como creador de identidad comunitaria .

Huizinga explica que el club es al juego como el sombrero a la
cabeza. Los seres humanos perpetian la institucién del juego por medio de
otra organizacion que existe fuera de ¢l que convoca la misma conjuncion
valorica creada dentro de ellos: los clubes y las federaciones especiales.
Esta necesidad de afirmar lazos grupales e institucionalizarlos se explica
también porque “Los juegos no alcanzan su plenitud sino en el momento en
que suscitan una resonancia complice (...) Tienen necesidad de presencias

atentas y simpatizantes”'*

, €s decir que cuando el grupo que juega/observa
se dispone a tener una relacion fisica y/o emocional respecto del juego, el
evento alcanza el fervor colectivo, esto produciéndose como una
externalidad o un brazo anexo de la identificacion ya expuesta. Vale
entender que este sentido de pertenencia, entendimiento y electrificacion

de masas es lo conocido en el teatro como el momento culmine de profunda

emocion que algunas tradiciones llaman catarsis, otras climax, etc.

120 CAILLOIS, R. (1967). Los juegos y los hombres, La méscara y el vértigo. México, Fondo de Cultura
Econdmica. p. 83-84.
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Una de las retéricas de las que habla Sutton-Smith llamada Juego de
Identidad (mencionada anteriormente) desarrolla las formas de juego en
que los grupos humanos tienen para relacionarse, incluyendo la validacién
o parodia de las tradiciones que tiene una comunidad (clubes, grupos
humanos e instituciones). Se cree que la instancia de validacion o parodia
de una gran cantidad de elementos de la vida social resulta importante
cuando se considera que “Tipicamente las comunidades demuestran su
poder y su identidad a través del éxito deportivo y circunstancias festivas.”
121" esto en tanto pueda concebirse que el juego, como el teatro, puede ser
tambien un medio que entrega un mensaje, una premisa y/o una emocion.
Sutton-Smith explica que existe mucha dificultad para diferenciar la
retorica de identidad (/dentity play) de la de poder (Power Play) puesto que,
para ¢l, la razon de gran parte de los conflictos, competencias y expresiones
de poder tienen que ver con demostrar la superioridad de la identidad
propia, su comunidad y sus tradiciones. Este conflicto de retoricas se
reafirma con la problematica planteada por Maturana de la sociedad
patriarcal que devora y estandariza toda la cultura a través su impetu de

dominacion.

El segundo tema del cual deriva Mimicry tiene que ver con el tipo de
sociedad ya nombrado como peyorativamente por Caillois como
Sociedades de Confusion, en donde la dupla que rige es Mimicry-Alea.
Caillois explica que los juegos de Mimicry se expresan a través de la

simulacion, es decir del intento por describir el universo circundante, sus

12l SUTTON-SMITH, B. 2001. The ambiguity of play. United States of America: Harvard University
Press. Version Kindle. p. 91.
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misterios y lo que los rodean. Cabe decir que los juegos en si “no tienen
identidad hereditaria'**, todas las tradiciones cambian acorde al grupo
humano presente que revive la tradicion. “Mediante el mito, el hombre
primitivo trata de explicar lo terreno y, mediante ¢l, funda las cosas en lo
divino. En cada una de esas caprichosas fantasias con que el mito reviste lo
existente juega un espiritu inventivo, al borde de la seriedad y de la broma”
123 La cosmogonia de cada grupo humano se evidencia a través de rituales,
celebraciones, carnavales y fiestas, actividades que entran en la retorica de

la identidad sin estar en la del poder.

Resulta interesante tener en cuenta que Huizinga plantea que el gozo
que se presenta de forma inseparable al juego transita por dos estados de
animo esencial, los cuales son el abandono y el éxtasis'*. Estos dos
estados se relacionan también con el acto de vincularse con la mascara del
rito o del carnaval, en donde se abandona la identidad propia del individuo
para “jugar a ser otro, (...). A través de sus madscaras y tatuajes, ¢l ha
jugado a ser otro, al identificarse en el ritual con un animal, un antepasado,
un espiritu, un demonio o un dios”'?. Este abandono también hace relacion
con las responsabilidades y preconcepciones de la sociedad, es decir que
cuando se entra a la fiesta/juego/rito se entra a un espacio que, como ya se
ha mencionado antes en las descripciones de juego, es distinto y que se

aparta de la realidad por lo que se abandonan también los esquemas de la

122 CAILLOIS, R. (1967). Los juegos y los hombres, La méscara y el vértigo. México, Fondo de Cultura
Econdmica. p. 137.

12 HUIZINGA, J. 1954, Homo Ludens, Madrid: Alianza Editorial, p.16.

24 Ibid., p. 35.

123 HOLZAPFEL, C. 2003, Critica de la razon ladica, Madrid: Editorial Trotta, p. 75.
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sociedad real, se ingresa a una logica Unica y distinta valida dentro de ese
espacio-tiempo. Todo lo que sucede al interior del carnaval ocurre en ese
instante, haciendo posible parodias de figuras de poder, validas en este
espacio puesto de que el carnaval no tiene que responderle al mundo real.
Aqui sucede lo que se describe como la “victoria del fingimiento™'*®, en
donde luego de danzar, cantar, moverse y representar durante un periodo de
tiempo este ser a través de la mascara se auto-provoca un estado de
posesion que, como describe Caillois, no es simulado, sino que a través del
agotamiento provocado por el delirio y extatico frenesi de la accion el actor
pierde la conciencia de lo que hace durante el momento, haciéndose uno
con la mascara, sOlo para recuperar su identidad y conciencia

posteriormente'?’

. Resulta interesante también hacer un paralelo a este
abandono y éxtasis a que el juego también “oprime y libera”'®®. Esta
opresion se instala de dos formas, una tiene que ver con que el carnaval y la
fiesta son instancias en donde libera el imaginario de la opresion, es decir es

posible burlarse de las altas figuras de poder ya sean religiosos, politicos o

de la realeza:

A diferencia de la fiesta oficial, el carnaval era el triunfo de una
especie de liberacion transitoria, mas alla de la orbita de la concepcion
dominante, la abolicion provisional de las relaciones jerarquicas,

privilegios, reglas y tabues. Se oponia a toda perpetuacion, a todo

126 CAILLOIS, R. (1967). Los juegos y los hombres, La méscara y el vértigo. México, Fondo de Cultura
Econdmica. p. 148.

127 Tbidem.

128 HUIZINGA, J. 1954, Homo Ludens, Madrid: Alianza Editorial, p. 23.
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perfeccionamiento y reglamentacion, apuntaba a un porvenir aun
incompleto.

La abolicién de las relaciones jerarquicas poseia una significacion

muy especial.'?’

En el carnaval las jerarquias se destruyen, los roles se invierten, la
mascara permite hacer mofa del sistema y de si mismo como individuo que
lo habita, hacer desopilante lo cruel, oprimir lo que oprime para asi
observar y mediante la risa y el placer liberarse. Por otro lado esta
oposicion de opresion y liberacion que obedece a los cambios de tension,
ritmica y de armonia al interior de la accion. Es decir a los procesos ciclicos
al interior de la actividad que operan en forma de tension-distension,

espacios llenos-vacios, tragico-comico, opresion-liberacion.

Derivando de lo que plantea Bateson, los rituales y las tradiciones podrian
entenderse como sistemas de comunicacion entre generaciones, en donde lo
que se traspasa son entendimientos del mundo. “Los hombres miman, como
expresa Leo Frobenius, el orden de la naturaleza al modo como tienen
conciencia de é1.”"*° Dentro del rito se pueden vehiculizar representaciones
que intentan explicar el paso del tiempo, el dia y 1a noche, las estaciones del
afo, la época de siembra, la geografia del territorio y del mundo divino, las
formas de respeto y de relacion entre pares, las jerarquias de poder y de
conocimiento. Este tipo de acciones forman parte de lo que Humberto

Maturana explica cuando se refiere al concepto “red cerrada de

122 BAJTIN, M. 1987, La cultura popular en la Edad Media y en el Renacimiento: el contexto de Fragois
Rabelais, Buenos Aires: Alianza Estudio p. 15.
B0 HUIZINGA, J. 1954, Homo Ludens, Madrid: Alianza Editorial, p. 29.
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conversaciones”!', en vista de que constituyen modelos culturales

definidos por un grupo de valores especificos.

3 MATURANA, H., VERDEN-ZOLLER, G. 1993, Amor y juego. Santiago de Chile: Comunicaciones
Noreste Ltda, p. 36.
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1.2 ENTRETIEMPO: PRELUDIO TEATRAL.

Se puede hacer un paneo general de como ha sido la deriva historica
del juego propuesta por los autores estudiados. Si bien el origen primero de
este se desconoce se puede establecer que su primer impulso, como ya se ha
propuesto, puede haber sido de indole irracional y libre. Esta toma lugar
como juegos en la infancia como instancia de conocimiento multiple, tanto
de los propios cuerpos de los infantes como del universo que los rodea. De
aqui el juego comienza a tener un caracter representativo, mediante el cual
se pretende comprender el universo que rodea al ser humano, de aqui, a
través de esta naturaleza representativa, se comienza a entrar a un espacio
de indole ritual. El ritual puede pretender multiples funciones como:
perpetuacion de conocimiento geografico, climatico, estaciones del afio, los
movimientos estelares, como también para traspasar tradiciones, especificar
como se desarrollan las relaciones humanas y afectivas entre compaieros,
cuales son las jerarquias que deben ser respetadas y cuales son las que no.
El ritual se constituye como un proceso de entendimiento y por lo tanto
también como uno de revelacion, de entrada a la adultez'*?. El ritual se
vuelve una fuente de conocimiento, de entendimiento y por ende de poder,

el iniciado en el conocimiento tiene poder sobre el no iniciado, y en muchos

132 Caillois toma como ejemplo de esto el rito del Do proveniente de la ex-Republica del Alto Volta, actual
Burkina Faso, en donde a través de fibras, ornamentos de hojas y mascaras que representan tanto animales
como la divinidad que guia la ceremonia, se transmite el funcionamiento social del grupo mediante la
revelacion del misterio, del secreto de las mascaras. El misterio consiste en que los ancianos son los que
utilizan las mascaras y solo una vez que se le ha revelado esto a un no-iniciado este ultimo también puede
usar también una mascara. Los ancianos mantienen el conocimiento y el poder mediante el rito del Do, el
cual también se expresa como el paso a la adultez por parte de los nifios, los que, una vez que han
adquirido el secreto, lo pueden utilizar como poder jerarquico ante los no-iniciados.
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rituales especificados por Caillois este conocimiento toma la forma de la
mascara por lo que: “Todo el problema reside en estar enmascarado e

infundir el miedo o en no estarlo y tener miedo”'**

, es decir que también el
juego puede adquirir el caracter de una institucion la cual pretende la
dominacidon. En este mismo sentido se puede hacer relacion al normative
communitas™* (communitas normativo) que propone Victor Turner el cual
se explica como un modo de perpetuar un sistema social, esto se puede
apreciar a través de instancias religiosas (como el rito del Do) por medio de
las que emerge un modo social dominante en el que se observa un transito
que va de un espacio carismatico a un sistema profundamente estructurado,
el cual se apoya en una relativa repeticion para perpetuar ciertos modos de

relacion y jerarquias de poder'®

. De aqui se podria decir que los rituales,
como plantea Huizinga, toman la forma de diversas instituciones humanas
que constituyen sociedades, instituciones que instalan convenciones y
ficciones a través de normas, ejemplo de esto son la iglesia, la escuela, el
estado, el poder ejecutivo, juridico, legislativo, etc. El juego, como plantea
Huizinga, es un motor creador de cultura, que se constituye a medida que
avanza el tiempo de diversas formas que representan el mundo (como ya se

explico anteriormente), una de ellas el teatro, o lo que se enmarca dentro

de la retorica del imaginario segun Sutton-Smith y el Mimicry de Caillois.

La tradicion del teatro ha cambiado mucho en el curso de los ultimos

doscientos afios, se puede tomar como ejemplo de esto los planteamientos

133 CAILLOIS, R. op. cit. p. 175.

3 TURNER, V. 1974, Liminal to Liminoid, in Play, Flow, and Ritual: An Essay in Comparative
Symbology. Volumen 60 n 3. Estados Unidos: Rice Institute Pamphlet - Rice University Studies. p. 80.
B3 1bid., p. 81.
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que hace Konstantin Stanislavsky entre los cuales se aprecian dos etapas, la
primera en donde se enaltece toda la creacidon de personaje que obedece a la

136y una segunda

elucidacidn psicologica, la creacion tridimensional de este
en la cual emerge la importancia de la accion del cuerpo y su calidad, de
aqui aparece el método de las acciones fisicas’’ (o psico-fisicas como
también plantea Michael Chejov'®®), las cuales en primera instancia
pretenden llenar de sentido la escena y otorgar sub-texto a la dramaturgia.
Es decir que el acto locutivo viene acompafiado de una acciéon que la
complementa, sin embargo Fischer-Lichte plantea que: “hablar es siempre

actuar™'®®

, 0 sea el hecho de enunciar las palabras y estar en la escena
viviendo una situacion es una accion la cual se ejecuta y toma lugar en el
espacio escénico, es una accidon escénica. Son acciones ficticias que
pretenden representar algo (ir)racional, emocional, estético, perceptivo, etc.

Se podria decir que las acciones conforman unidades estructurales al

interior del desarrollo de la escena que dan vida al cuerpo teatral.

En el siglo XX la accion toma lugar en la escena a través de diversas
irrupciones como la explicada anteriormente en conjunto con la llegada de
multiples autores/directores que vienen a instalar nuevos discursos respecto
del teatro tradicional occidental, estos discursos vienen a modificar las

formas de trabajo anteriores para incursionar en nuevas inquietudes,

136 STANISLAVSKY, C. 1997, Creacion de un personaje, Tercera edicion, México, D.F.: Editorial Diana.
137 KNEBEL, M. 1996, El ultimo stanislavsky analisis activo de la obra y el papel, Espaiia: Editorial
fundamentos coleccion arte.

133 CHEJOV, M. 2005, Sobre la técnica de la actuacidn, Tercera edicion, Barcelona: Alba Editorial, S.L.U.
13 FISCHER-LICHTE, E. 2011, Estética de lo performativo (Traduccion Diana Gonzalez Martin y David
Martinez Perucha), Madrid: Abada Editores, p. 49.
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algunos de estos autores son Antonin Artaud y Bertold Brecht'*. En ese
siglo se instalan una serie de problematicas que vienen a poner en crisis los
relatos tradicionales sobre la representacion, lo que hard emerger de forma
paralela a fenomenos como la performance, que propone que el instante en
que se realiza la accion posee un profundo valor. Max Herrmann se adentra
a este andlisis apuntando directamente hacia la puesta en escena, para él
esta se explica de mejor forma como un acontecimiento (Ereignis) que
como obra (Werk), al autor le interesan las actividades y procesos al
interior del fenomeno entre espectadores y actores, entre los que participan
41 Este concepto de acontecimiento se vincula muy estrechamente con el
juego que deviene de la accidon sagrada en Huizinga, quien plantea que esta
es un Dromenon es decir “algo “que se hace”. Lo que se ofrece es un
drama, es decir, una accidn, ya tenga lugar en forma de representacion o de
competicion. Representa un suceso cdsmico, pero no solo como

representacion, sino como identificacion; repite lo acaecido.”'*?

el que se
genere como un suceso de identificacion se explica al basarse en el
acontecimiento presente, el foco apunta a la vivencia del cuerpo y el

espacio real, es decir lo que le sucede a los involucrados (jugadores y

140 Se nombra a estos autores a partir de la inquietud de desarrollar en el futuro otro estudio de
profundizacion sobre las relaciones entre estos autores y el juego, ya que sus planteamientos presentan
posibilidades de vinculacidon con teorias del juego expuestas en el presente estudio. Por un lado Artaud
rescata dentro del teatro occidental el concepto de ritual, el cual abre nuevas puertas hacia la performance,
esto hace vinculo directo con lo que plantea Caillois con los tipos de juego Mimicry-Ilinx y las sociedades
de confusion. Por otro lado Brecht desarrolla la idea de un teatro con fines pedagégicos, para entender la
sociedad y el mundo en que vivimos de forma critica, lo que se vincula con la teoria de Groos del juego
pedagdgico, juegos con los que el individuo aprende a desarrollarse en el mundo, esto mediante
dificultades autoimpuestas, convenciones, etc., lo que también toca el planteamiento de la retérica de
progreso de Sutton-Smith que implica un continuo avance en etapas de desarrollo individual y social.

41 HERRMANN, M. citado en FISCHER-LICHTE, E. Y ROSELT, J. 2008, La atraccion del instante.
Revista Teatro Apuntes. N° 130. 2008: 115-125. Impreso, p 117.

2 HUIZINGA, J. 1954, Homo Ludens, Madrid: Alianza Editorial.
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espectadores) dentro del terreno de la accion. El espectador vive un proceso
corporal mas que uno Unicamente mental e imaginativo, este se modifica
fisica-emocionalmente en tanto el espectaculo ““ «contagia al espectador». Y
es con su materialidad especifica de su cuerpo movible y motor con la que
el actor afecta de manera inmediata al cuerpo del espectador, lo «contagiay,
esto es, lo traslada también a €l a un estado de excitacidon.” el actor modifica
al espectador y al cuerpo de este. Este fendmeno lo plantea Fischer-Lichte
aludiendo a la descorporizacion signica presente en el trabajo de Vsevolod
Meyerhold, concepto en el cual confluyen la intencidn escénica y el cuerpo
del actor hacia un constructo final en el cual el actor debe adiestrar su
cuerpo para completar esta intencion'?, situacion que lleva a apreciar el
evento teatral como una experiencia fisica compartida que en algunas
instancias podria compartirse también con el rigor que lleva un deportista
de alto rendimiento, un artista de la danza u otro arte que se relacione con el

desenvolvimiento del cuerpo en la escena.

Se plantea un transito que vuelve sobre si mismo, del juego al ritual,
del ritual a la ceremonia institucionalizada, de la ceremonia al teatro, del

teatro al deporte, a la ceremonia, al juego otra vez.

¢ Es posible unicamente jugar dentro del teatro? Ahora resulta evidente
que muchos autores han utilizado recursos y técnicas desde el juego hacia el
teatro sin embargo a través de esta puesta de definiciones y caracteristicas

del juego se pretende establecer relaciones criticas desde el fendmeno juego

S MEYERHOLD, V. citado en FISCHER-LICHTE, E. 2011, Estética de lo performativo (Traduccion
Diana Gonzalez Martin y David Martinez Perucha), Madrid: Abada Editores, p. 278.
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hacia el del teatro en obras especificas para permitir un enriquecimiento y
comprension de aristas socioldgicas, creativas, performativas, etc. presentes

en esta relacion.
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1.3 SEGUNDO TIEMPO: OBRAS Y CONVENCIONES.

a. Dominio Publico: La conciencia escénica de grupo.

La obra escénica-performdtica toma lugar en la Plaza de Armas de
Santiago de Chile, lugar que queda en el centro civico y social de la ciudad.
Los asistentes al evento, personas que han pagado su entrada, son instados a
reunirse en un punto a la esquina de la plaza cerca de los acomodadores,
estos ultimos hacen entrega de un set de audifonos los cuales estan
conectados via ondas de radio a la transmision en directo de una voz viva,
la cual ira entregando indicaciones e invitando a participar de una accidén

colectiva a través de preguntas.

Como se puede revisar en los documentos anexos (texto de la obra
Dominio Publico) se aprecia lo que Chateau nombra como un juego con
regla social'*, ya que se establecen los limites (o convenciones) desde un
inicio por parte de la voz al explicar a los espectadores mediante los
audifonos: “Durante toda la representacion una acomodadora estard a un
lado de la plaza por si tienen algun problema con los auriculares.
Localicenla visualmente al igual que los carteles de “IZQUIERDA” y
“DERECHA”, situados a ambos lados de la plaza. Estos carteles les seran

99145

utiles para orientarse”*, generando de esta forma un transito muy sutil

144 CHATEAU, J. 1973, Psicologia de los juegos infantiles, Buenos Aires: Editorial Kapelusz, p.59
145 BERNAT, R. anexo 1, p. I. Texto aportado por el autor a Gonzalo Dalgalarrando Haritgalde.
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desde el mundo real al mundo del juego. Este transito también se establece
cuando al participante se le indica como estard orientado el espacio a
utilizar y cuéles serdn los limites geograficos dentro de los cuales el juego,
el rito y la accion sucederan, esto por medio de la misma voz que entregara

las indicaciones dentro de la obra.

La entrega del set de audifonos se instala como una estrategia clave

146 Es decir

para separar los mundos, entendiendo la separacion de Huizinga
el mundo de lo real con el mundo del juego/ficcion, puesto que a pesar de
que la situacidon tome lugar en la mitad de un espacio publico este se
convierte en el espacio de juego una vez que los participantes se ponen los

audifonos, el ponerse los audifonos es ponerse la mascara del rito, es el

ingresar a la obra, el aceptar participar de ella.

Luego de introducir a los espectadores se les hace escuchar la Flauta
Magica de Wolfgang Amadeus Mozart (a través de los auriculares),
extendiendo la invitacion a los participantes de bailar al medio de la plaza si
es que es de su interés. La obra/juego comienza en este minuto cuando se
establece la primera pregunta, que valga la redundancia es “;Puedo hacerte
unas preguntas?”'¥’, de aqui en adelante comienza la accion que se describe
en primera instancia como una encuesta, la cual se responde (en un inicio)
espacialmente, esto se explica de la siguiente forma: al iniciar la accion se

pregunta al participante si este: llegd por invitacion de un amigo, si es asi

146 Que plantea en las caracteristicas del juego: la acciéon sucede en un mundo distinto y separado del
cotidiano.
47 BERNAT, R. anexo 1, p. I. Texto aportado por el autor a Gonzalo Dalgalarrando Haritgalde.
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este tiene que caminar y ubicarse en el area indicada como “DERECHA”; si
llegd por iniciativa propia, debe ubicarse en la “IZQUIERDA”; si el motivo
por el que asiste a la obra es por obligacion profesional debe ubicarse al
medio del espacio; y si asistio porque es amigo o familiar de alguna de las
personas que trabajan en la organizacion o la compaiiia debe acercarse a la
acomodadora. El grupo ha sido dividido. Esta dindmica se asemeja a la del
juego Simon Manda, en el cual se genera una ficcion mediante la que
todos los participantes deben seguir las indicaciones de un individuo. Aqui,
en la obra Dominio Publico, en vez de ser una indicacion directa a ejecutar
por el participante (como funciona en el juego Simon Manda), se realiza
una indicacidn cuya respuesta estd condicionada a la informacion propia
participante, a su historia, sus gustos, sus ambiciones, etc, ejemplo de esto
es que al espectador no se le esta obligando a ir a la izquierda del espacio,
sino que se le esta preguntando si llegd por iniciativa propia al espectéaculo,
si este fuese el caso y el espectador decide compartir esa informacién
tomara parte del lado izquierdo, el resto de la obra/juego opera de la misma

forma.

Este es un juego reglado (siguiendo la categorizacion de Chateau),
puesto que se instalan las convenciones desde un inicio, son reglas nuevas
(principio presente en los juegos de reglas abstractas) algunas de las
cuales se develan al inicio pero a medida que la accion avanza va develando
nuevas complejidades y reglas que el participante ird aceptando. Sin
embargo este juego también obedece a principios pertenecientes a los

juegos no-reglados, situacion que aparece en la forma de Juegos con lo
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Nuevo puesto que esta es una experiencia que no estd develada por
completo desde un inicio, entonces el impetu de exploracion del
participante se convierte en el vehiculo que da forma al mismo ejercicio.
Esta novedad se instala con cada nueva premisa, que se muestra como una
regla nueva a aceptar, es decir si se escucha “;Crees que el sexo estd
sobrevalorado? Ponte el dedo sobre los labios”, la regla/indicacion es inica
y lleva al espectador/participante a estar modificindose y aceptando
constantemente, haciéndolo transitar por el placer de descubrir y

reconocer/se, placer que lo mantiene dentro del juego.

Bajo el concepto de Groos se podria hacer la vinculacion con tres
tipos de juego, el sensorial puesto que el sistema de sentidos debia entrar a
vincularse con el entendimiento del espacio, sus dimensiones y
profundidad, el motor ya que el cuerpo tiene que estar en relacién activa
con este y responder fisicamente a las indicaciones a percibir (moverse
hacia algun lado, levantar los brazos, acostarse en el piso, etc). También
involucra los juegos de inteligencia, sentimiento y voluntad en tanto el
juego empuja a percibir preguntas de forma intelectual y a evaluar
respuestas, a decidir si quiere mantenerse dentro del juego o volver a la
seguridad que le otorga la realidad cotidiana. Las preguntas a medida que
avanza la obra se van volviendo maés precisas y provocadoras lo que evoca
tensiones emocionales en los que participan, este evento invita a reflexionar
sobre los habitos y situaciones de vida: “Muchas personas frivolosas juegan
con sus habitos, y toman un deleite infantil en pequefias conquistas logradas

por su voluntad, sin embargo sin poder alterar de forma seria o permanente
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su manera de vivir”'*. La obra juega con este problema (de la capacidad de
observar los propios habitos/realidades y eventualmente modificarlos fuera
del juego), ya que en la representacion clasica del teatro se exhiben
realidades de otros individuos ficcionales, fendémeno que invita a
reflexionar sobre la propia realidad de espectador. La obra Dominio Publico
opera como un mapa que resalta las diferencias entre los participantes
haciendo que estos se vinculen de forma politica-ludica'® con sus propios
contextos, identidades y con los demads participantes/ciudadanos, haciendo
que estos se observen como seres individuales que poseen una historia
especifica, la cual se tensiona al estar en relacion con las del resto a través

del juego.

Durante el desarrollo de la obra Bernat logra hacer que los
espectadores/participantes, a través de la dinamica de juego logren transitar
performativamente entre espacios que pertenecen al cotidiano, a lo artistico
y lo politico, haciendo que cada uno de estos individuos adquiera un rol
autoasignado (como personajes de la obra) y asimismo como participante,

150 T.a accidn

transita hacia un espacio que ondula entre lo ético y lo estético
de responder a su propia demografia e individualidad cultural en un espacio
donde se permite hacer esto sin ser juzgado compone una dindmica en el
ejercicio de la opinion publica de reconocimiento, ver quienes se

acompafian en algunas respuestas y en otras no y en esa misma diversidad

existir encontrando este Dominio Publico. Se vuelve profundamente

148 GROOS, K. 1901, The play of man. United States of America: D. Appleton and Company, p. 172.

149 PAVLOVSKY, E. 1999, Micropolitica de la Resistencia. Buenos Aires: Eudeba, p. 162.

130 FISCHER-LICHTE, E. 2011, Estética de lo performativo (Traduccion Diana Gonzalez Martin y David
Martinez Perucha), Madrid: Abada Editores, p. 26.
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atractiva la accion libre que toma cada participante al responder puesto que
esta desprejuiciado, esto puede ser debido a que este asigna un caracter de
poca seriedad a lo que es realmente muy serio, este transito (de lo serio a lo
no serio o viceversa) es permitido en parte también porque el participante
cuando entra al juego deja de ser €l y se convierte en un jugador de ¢l
mismo, una mascara de €l mismo y “Las mascaras toman un breve desquite

151 o que

contra el decoro y la moderacién que observan el resto del afio
permite que los contrastes sociales operen por si mismos, generando la

divergencia de opinion en el espacio escénico.

El transito entre la vida cotidiana-politica de los espectadores y el
juego se da desde el principio de este ultimo cuando se pregunta si “; Vives
de Plaza Italia para arriba?” o “;Vives de Plaza Italia para abajo?”, esto
entendiendo que el punto de Plaza Italia constituye una separacion
simbdlica de clases socio-econdmicas dentro de Santiago, ante ello el
participante se permite transitar entre estas tensiones debido a que se
encuentra, por decirlo asi, enmascarado en su rol de
oyente-espectador-jugador. El espectador entra en juego sin notar que el
espacio de ficcion y realidad estan relacionados de forma liminal'>* al
interior de la obra, el espectador entra en rol solo para develar parte de si

mismo.

ST CAILLOIS, R. op. cit., p. 219.

152 DIEGUEZ, 1. 2009. Escenarios y teatralidades liminales. Précticas artisticas y socioestéticas [en linea]
Cuenca, Espaifia <http://artesescenicas.uclm.es/index.php?sec=texto&id=205> [consulta : 18 de agosto
2016].
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El juego instala preguntas sobre la vida y el contexto socio-cultural de
las personas generando agrupaciones o separaciones a partir de respuestas
en comun y divergencias respectivamente, incluso hay preguntas distintas
para que cada grupo se encuentre representado-implicado con una accién.
Esta actividad tensiona las diferencias de una forma permitida puesto que se
instala desde una ficcion, desde lo “no serio”'**. Esta estructura de relacion
genera algo que podria denominarse como una “forma de politica ladica'**,
ya que pone las situaciones de la vida social (conflictivas o no) al servicio
del desarrollo individual y social, enmarcandolo dentro de la retdrica de
progreso y la de identidad de Sutton-Smith. La de progreso se explica
debido a que implica un desarrollo social permanente, que bien puede
presentarse en nifios o en adultos, por otro lado también se presenta como
un juego con retoricas de Identidad en vista de que usa el juego como una

forma de generar bonding’’’(vincularse/relacionarse), es decir para

relacionarse o vincularse con otros:

(...) resulta evidente la utilizacion del teatro, la danza o el cine para alterar
ludica o estéticamente los esquemas de relacion que permiten la visibilidad
y, por tanto, la distincion, de individuos o colectivos hasta ese momento
indiferenciados. (...)La renuncia a la soberbia y la aceptacion de un didlogo
horizontal contribuyen a quienes antes ocupaban el papel de consumidores,
o en todo caso, de figurantes, pasen a primer plano, se hagan significantes e

incluso generadores ellos mismos de contenido simbolico.'*

133 HUIZINGA, J. op. cit., p. 20-21.

13 PAVLOVSKY, E. 1999, Micropolitica de la Resistencia. Buenos Aires: Eudeba, p. 164

135 SUTTON-SMITH, B. op. cit. p. 91.

156 SANCHEZ, J.A. 2012, Practicas de lo real en la escena contemporanea, México: Paso de Gato, p. 273.
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El juego-teatral de Dominio Publico busca generar relaciones, las
cuales pretenden tensionarse para buscar un dialogo horizontal de igualdad,
desde la divergencia, no busca dar tratos mejores para unos y peores para
otros sino que explora en la diferencia social para poder observarla y
reencontrarse con el ser comunitario detras de ella, busca la relacion de
grupo y su autoconocimiento, que es uno de los fines de los juegos de

identidad de Sutton Smith.

El espectaculo es un Mimicry, sin embargo dentro de €l se desarrollan
dos Mimicrys o simulaciones distintas: la primera se establece cuando el
espectador acepta entrar a una realidad donde es posible que €l responda las
preguntas que un individuo le hace a través de un equipo de
radiotransmision, es decir, donde ¢l renuncia a su voluntad para crear
formas, grupos y gestos colectivos dentro del espacio. Cabe decir que esto
califica también con un Alea ya que como recién se menciond existe un
abandono de la voluntad ante una entidad otra. La segunda Mimicry tiene
que ver cuando del juego de las preguntas se deriva en la creacion de
cuadros de represion policiaca concreta, es decir el participante entra en un
realidad dentro de la cual se crea una sub-realidad de juego en donde se es o
policia, prisionero o personal de la cruz roja, generando cuadros de tension
dramatica que llevan a los participantes a ser parte de su propia historia, a
generar un desenlace juntos, a pesar de que para algunos esa actividad
resulta graciosa el reconocimiento existe, se percibe que esta imagen toma
lugar en otros lados y que las diferencias sociales, econdmicas, politicas y

de gusto llevan a muchos a situaciones de extrema violencia como la que
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ellos mismos retratan. La ficcion que se construye se devuelve hacia los
espectadores en tanto se realizan preguntas que ya no pretenden ser
respondidas en ese momento debido a que ya no se da ni tiempo ni formas
para responder, y se presume que el espectador se lleva estas preguntas con

¢l para cuando termina la obra:

4. ;Todavia vas al teatro para olvidarte de ti mismo?

5. (Estas viviendo la vida que sonaste?

6. ; Tienes alguna cosa que decir?

7. {Cualquier opinidn ha de ser escuchada?

8 (Tienes mas cosas por esconder que cosas por decir?

9. (Infravaloras a alguien que no tiene un trabajo suficientemente
bueno?

10. ;Comienzas el dia lavandote el sexo?

11. ; Te metiste el dedo en el culo para masturbarte?

12. ;Tus actos te han traido problemas?

13. Si has nacido en CHILE, tu esperanza de vida es de casi 79 afos
(La superaras?

14. ; Te queda més de la mitad de la vida?

15. (Hiciste una lista de las cosas que querias hacer?

16. ;Conservas esa lista?

17. (Has vuelto a un lugar simplemente para tratar de recuperar un
recuerdo?

18. ; Preferirias borrar un recuerdo?

19 ;Crees que todavia faltan muchas preguntas por contestar?

20. ;Crees que durara toda la vida?
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21. ;Crees que algln dia llegaras a responder... correctamente?'’

Ya que a los espectadores no se les pide responder con el cuerpo en
ese momento, se intuye que se produce en ellos la necesidad de guardarlas
en el cuerpo para responderlas después, invitando a que el reconocimiento
propio perdure después de esta accion, posterior a que la obra haya
terminado. Estas preguntas se instalan para que el espectador observe su
individualidad y sus relaciones, recordando ahora en sus gestos y acciones
preguntas que la obra le propuso, preguntas que operaran como apoyo
critico a la hora querer hacer o modificar algo en su vida puesto que las
respuestas solo las tiene el espectador y por ende la posibilidad de hacer

algo con ellas.

b. Remote Santiago: Creando capas de realidad.

La compaiiia alemana Rimini Protokoll se caracteriza por sus
obras-dispositivo que funcionan como estructuras dramaticas y
performaticas que se adaptan a los contextos de cada pais, ciudad, grupo
social, etc. Este es el caso de Remote X cuya version en Chile se llamo

Remote Santiago (Santiago Remoto).

La obra se instala como un recorrido que se inicia en el Mausoleo

Italiano ubicado dentro del cementerio general de Santiago culminando en

7 BERNAT, R. anexo 1, p. IX. Texto aportado por el autor a Gonzalo Dalgalarrando Haritcalde.
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un edificio patrimonial cerca de la estacion de metro Cal y Canto. Cuando
los espectadores llegan al mausoleo, en su entrada, se encuentra una
recepcionista que les entrega un sistema de audifonos y radiotransmisor. A
través de estos audifonos se escucha una voz electronica femenina, una voz
que declara ser una maquina con inteligencia artificial. Esta voz es el
personaje que guia el recorrido, su nombre es Rosa en su version en espaiol
y Rachel en su version en inglés. Rosa guia la mirada y la reflexién de un
grupo de 50 personas aproximadamente durante dos horas, tiempo que dura

la obra-recorrido.

La obra pretende instalarse como una re-interpretacion, poetizacion y
tension entre la geografia local (y todo los elementos de la urbanidad que la
componen y habitan) y la individualidad de los participantes, generando
narrativa entre ellas. El relato de esta voz sintetizada se apoya en que ella es
una maquina con inteligencia artificial y que esta guia es como una especie
de encuentro ya que ella enuncia “Usted vino a entenderme. Intentaré
entenderle a usted”'*®. Se podria decir que en este personaje se evidencia la
falta de humanidad, o de la comprension de una humanidad sin cuerpo y
limitada solo a una concepcidn abstracta, sin cuerpo sin emociones, que
hace que su punto de vista a la hora de guiar al espectador por el espacio se
vuelva un punto de distancia que haga cuestionar ciertas costumbre
enraizadas en la cultura, estas reflexiones van tomando lugar en la ciudad

misma a medida que se va avanzando, componiendo acciones grupales

18 PROTOKOLL, R. Anexo 2, Texto aportado por el autor a Gonzalo Dalgalarrando Haritgalde.
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propuestas por la inteligencia artificial que van componiendo cuadros

estéticos urbanos.

La obra funciona con unos transmisores moéviles que van dentro de la
mochila de algunos individuos que van en el grupo de espectadores,
camuflados como espectadores, estos van llevando la accion de la voz y
relaciondndose con los imprevistos que puedan suceder como esperar el
grupo, repetir indicaciones o jugar planes alternativos si sucede algin

imprevisto en el espacio real.

La obra se plantea como un Mimicry puesto que genera una capa de
realidad alterna a la real, es decir al ponerse los audifonos convierte parte
de la ciudad (por la que se transita) en una realidad otra en donde existe el
relato. Si bien el espacio donde toma lugar el relato, este transito, es muy
grande aun asi estd completamente definido cual es el espacio dentro del
cual sucede la accion puesto que como bien dice la voz explica: “Mientras
mas cerca estés de los demas, la calidad de la sefial mejora (...) si te quedas

atras perderas la sefial”'>®

que a medida que el grupo va avanzando este
debe mantenerse unido puesto que si se aleja del rebafio perdera la sefial y
no podra seguir las indicaciones, es decir se saldra del juego, por lo que se
concluye que el espacio y el tiempo de duracion estan muy definidos dentro

de la ficcion a pesar de encontrarse a la intemperie en donde pareciera que

no hay limites.

1 PROTOKOLL, R.. Anexo 2, p. VIII-IX. Texto aportado por el autor a Gonzalo Dalgalarrando
Haritcalde.
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La obra se instala dentro de tres retoricas: la de Identidad, de
Imaginario y las del Ser Propio'®. La retérica de identidad se desarrolla
en la obra por diferentes causas, entre ellas porque profundiza en un
recorrido-encuentro guiado por una voz, la cual constantemente propone
preguntas y acciones que apuntan hacia el entendimiento propio.
Sutton-Smith explica que de hecho las performances ladicas estan
disefiadas para persuadirnos de “(...) adoptar una vision en comun de

nosotros mismos que prefiramos™'®!

, como un ejercicio de generacion de
identidad. Por otro lado se encuentra la retérica de Imaginario debido a que
la accidén propuesta por la voz reinterpreta y reordena lo que se ve, agrega
otra realidad que permite observar la original con més distancia. La voz
constantemente se encuentra utilizando la geografia para vehiculizar
reflexiones y acciones, re-interpretandolas. Por ejemplo cuando se inicia la
obra la voz explica “Bienvenidos al Mausoleo, la casa de los muertos.”;
luego cuando se estd abandonando el cementerio “Dejas las tumbas atrés.
Templos y capillas. Casas lujosas para gente que ya no estd viva. Todo el
mundo quiere que su vida sea recordada como algo especial. Todos quieren
dejar algo especial una vez que ya no estdn mas aqui. No trabajas para
sobrevivir. Trabajas para dejar huellas. Eso parece"'®?, esta imagen se
instala de forma concreta, sin embargo las relaciones se van completando a
medida que el recorrido avanza, cuando se pasa por el lado de un edificio

residencial a las afueras del hospital de la Universidad de Chile la voz

indica;:

10 SUTTON-SMITH, B. 2001. The ambiguity of play. United States of America: Harvard University
Press. Version Kindle. Traduccion Gonzalo Dalgalarrando Haritgalde.

161 Tbid., p. 91.

122 PROTOKOLL, R.. Anexo 2, p. X.Texto aportado por el autor a Gonzalo Dalgalarrando Haritgalde.
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Estas caminando a lo largo de casas. Mira hacia arriba!. Muros para
proteger a los humanos de otros humanos. Cajas para carnes humanas.
Tumbas para los vivos. Estdn amontonados como en el mausoleo. Uno
sobre otro... Sin embargo los habitantes ain no estan muertos. Cada
balcon intenta sobresalir. Aqui las familias son creadas. Las células mas
pequetias de una comunidad. Unidades creadas por el amor y el impulso
de reproduccion. Cuerpos acercandose unos a otros tras cortinas. Ustedes
tienen cuerpos. Pueden ser abrazados. Pero también pueden ser dafiados.
Torturados. Asesinados. Muchos de ustedes al mismo tiempo. Pueden ser

borrados.'®

La voz instala una narrativa en el espacio, se sirve de este para
relacionarse con el espectador-participante a través del emocionar, evoca
imagenes concretas a partir de reflexiones que no tienen que ver
directamente con la historia del lugar por el que se transita, pero que deriva
de una linea de pensamiento que busca humanizar. Resulta interesante
como este ejercicio individual, en donde un individuo se relaciona con un
aparato tecnoldgico para apreciar y sentir una obra de arte se convierte en
un ejercicio de generacion ficcional de una comunidad, durante ciento
veinte minutos este grupo de cincuenta personas son el rebafio de Rosa, en
donde a través de diferentes ejercicios de separacidon busca encontrar otras
pequeias comunidades dentro de la gran comunidad. Este ejercicio de
individualidad se enmarca dentro de la retérica del Ser Propio, en tanto la
experiencia se desarrolla como un fendmeno personal. Las teorias que se

enmarcan dentro de esta retdrica apuntan a la busqueda del estimulo

163

Ibid., p. XXXI. Texto aportado por el autor a Gonzalo Dalgalarrando Haritcalde.
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personal'® lo cual se vincula con la concepcion de diversion'® de Wright y
de libertad'®® de Caillois y de placer '"Huizinga. Esta estimulacion
individual se instala en la obra-juego Santiago Remoto como: “un estado de
mente, una forma de mirar y de ser, una configuracién mental hacia el

mundo y las acciones que uno mismo tiene en &'

que se manifiesta
durante el recorrido ya que el espectador presta su entendimiento y mirada a
Rosa, para que ella lo guie y re-organice semiodticamente lo que el
espectador ve, transmutando lo real, haciendo por ejemplo que un parque se
convierta en una pista de carreras, invitando a todos los escuchas a la
competencia para que, después de haber corrido expresar: “Algunos ya se
rindieron. Algunos ni siquiera empezaron. Lo sé, se trata de participar y no
de ganar. Pero ;porqué algunos siempre tienen que esperar a otros? Si ellos
fuesen maquinas, hubiesen sido tirados a la basura hace mucho tiempo.

169 "establece un paralelo

Pero como son humanos, se les puede dejar vivos
sobre la productividad humana y la exigencia del sistema en que se vive, en
efecto cuando se usa una maquina que no rinde lo esperado se bota a la
basura, sin embargo la pregunta sobre ;qué es lo que pasa cuando un

humano no cumple?, ;la productividad es la unidad de medida Gltima? Las

reflexiones se instalan de forma personal y si bien las acciones que se

1 SUTTON-SMITH, B. 2001. The ambiguity of play. United States of America: Harvard University
Press. Version Kindle. p. 173. traduccion Gonzalo Dalgalarrando Haritgalde.

1 WRIGHT, J. 2007, Why is that so funny?, Nueva York: Limelight Editions, p. 27-28. Traduccién de
Gonzalo Dalgalarrando Haritcalde.

1% CAILLOIS, R. 1967. Los juegos y los hombres, La mascara y el vértigo. México, Fondo de Cultura
Econdmica, p. 28.

1 HUIZINGA, J. 1954, Homo Ludens, Madrid: Alianza Editorial, p. 20.

18 WRIGHT, J. 2007, Why is that so funny?, Nueva York: Limelight Editions, p. 174. Traduccion de
Gonzalo Dalgalarrando Haritcalde

19 PROTOKOLL, R.. Anexo 2, p. XXXV-XXXVI .Texto aportado por el autor a Gonzalo Dalgalarrando
Haritcalde.
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convocan para generar grupo podrian modificar esta naturaleza
individualizante, se presentan de una forma en la que la relacion esencial es
entre el individuo y el relato sobre el espacio, lo que empuja una conciencia

de la cartografia de su reflexion, de la experiencia.

Las acciones grupales que se forman como cuadros estéticos que
intervienen la ciudad (grupo bailando en el mall, gente sentada mirandose
entre ellos en la sala de espera del hospital, gente caminando por el Paseo
Puente con una mano levantada a modo de protesta sosteniendo objetos
diversos, una pequefia horda de personas con auriculares corriendo por el
parque) no son para interactuar entre ellos y generar colectivo (colectivo
como grupo con relacion comunitaria, porque en efecto hay una masa
aglutinada y que se mueve, sin embargo no termina de construirse como un
colectivo porque no hay identificacién, solo hay seguimiento de
indicaciones), sino para usar esa conexion superflua y esporddica en
servicio de la experiencia individual, experiencia que no busca vincular al

grupo desde sus similitudes o sus diferencias.

El recorrido funciona en tanto el espectador asume que su guia lo
llevara por lugares que no afecten su integridad, es por ello que durante un
periodo de tiempo renuncia a su voluntad y se entrega a las indicaciones,
este despojo de la voluntad se asocia con la retérica del Destino de
Sutton-Smith y el Alea de Caillois, en donde se abandona toda decision

racional propia y se le entrega este poder a una entidad otra.
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La diferencia entre el fenomeno que sucede en la obra Dominio
Publico y el que toma lugar en Santiago Remoto es que si bien ambas se
basan en que los espectadores estan recibiendo estimulos e instrucciones
que los van moviendo y componiendo en el espacio, en Dominio Publico la
obra se basa en la tension que existe entre los cuerpos y su historia
socioecondmica y cultural, en la relaciébn entre los cuerpos y sus
reconocimientos, tension que deviene en una forma politica de jugar,
mientras que si bien en Santiago Remoto también aparece esta tension y
observacion entre los cuerpos socio-economicos-culturales-valdricos la
obra no depende de ellos para su desarrollo, en efecto pretende que emerjan
estas tensiones pero su mecanismo de desarrollo (a diferencia de Dominio
Publico) permite que la interpelacion quede en el colectivo més que en la
individualidad de cada espectador. Las instrucciones suceden como
pequefios momentos-accion en donde se propone observar e interpelar al
grupo como comunidad humana. La obra de Rimini hace mayor hincapié en
el juego (relacion) entre el grupo y el espacio para luego esta observacion
se refleje sobre ¢l mismo y su comportamiento. Podria interpretarse que la

obra se instala como un autoexamen de la idea de rebaiio.

¢. Multicancha: El deporte como performance.

La compaiiia Teatro de Chile, bajo la direccion de Manuela Infante,
estrena la obra Multicancha ¢l mes de octubre del afio 2010 en el Centro

Cultural Matucana 100. Esta obra se plantea como una investigacion acerca
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del deporte, la dimension escénica que este puede tener y la puesta en

exigencia del cuerpo actoral para entrar en esta dimension disciplinar.

Se vuelve necesario para este estudio diferenciar el fendmeno del
deporte con el del juego al analizar la obra Multicancha. Las cuatro
categorias esenciales de Roger Caillois: Agon, Alea, Ilinx y Mimicry tienen,
como se vio anteriormente, dos sub-categorias que dividen a cada una de
las anteriores. Estas subcategorias son Paidia y Ludus, la primera describe
todos los juegos que obedecen a la improvisacion y a la alegria mientras
que en el Ludus agrupa a los que se rigen bajo la regla y el gusto por la
dificultad gratuita'’. Se toma esta diferenciacion ya que resulta interesante
para este estudio que las actividades de un mismo tipo puedan funcionar
con diferentes espiritus, es decir con diferentes motores y que de alguna
forma estos también develan una concepcion social. Caillois plantea que los
juegos Paidia son infantiles, y se desarrollan para generar reconocimiento,
probar situaciones, conocer el mundo y auto-conocer los cuerpos, por otro
lado, en el Ludus se instala como un Paidia disciplinado, profesional y
estructurado. A partir de esto explica que en cada categoria esencial existe
una version Paidia que se instala en el mundo infantil y otra Ludus que
toma lugar en el mundo adulto (sin embargo hoy se entiende que nifios
pueden desarrollar actividades Ludus y adultos actividades Paidia). Por
ejemplo dentro del Mimicry, segun Caillois la forma Paidia son los juegos
de imitacidon, las mufecas, mascaras, disfraces, etc. mientras que en el

Ludus es el teatro y las artes escénicas en general. En el Alea la forma

170 CAILLOIS, R. (1967). Los juegos y los hombres, La méscara y el vértigo. México, Fondo de Cultura
Econdmica. p. 65.
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Paidia es el cara y sello, y en la forma Ludus son las loterias; en //inx en la
forma Paidia es el sube y baja y en la forma Ludus los deportes solitarios
de autoexigencia como el alpinismo; y para terminar en el Agon la forma
Paidia son todas las competencias no reglamentadas como luchas y carreras
infantiles mientras que en el Ludus son todos los deportes competitivos de
la actualidad como el futbol, basquetbol, etc. Cabe entonces decir que la

' dentro de una

obra Multicancha se enmarca en primera instancia'’
categorizacion Agon sub Ludus transitando por espacios Mimicry sub

Ludus.

La investigacion desarrollada por la compaiia Teatro de Chile ahonda
en las preguntas de: ;qué es lo que sucede con el cuerpo humano en el
deporte? Para esto crean seis deportes nuevos a partir de otros ya existentes,
tales como rugby, basketball, tenis, ping-pong, etc. Estos deportes tienen
una naturaleza agonica, es decir que la forma que toman es de deportes
competitivos donde dos equipos purgan por vencer a su contrincante. La
obra avanza a través de diferentes momentos los cuales estan determinados
por los diferentes deportes. Los nombres ficcionales de estos son: Interball,
Centerball, Bodyball, Rugniff, Hocknis y Multipool, cada uno de los cuales
posee un set de reglas muy especifico creado e incorporado por la compaiiia
durante el proceso de investigacion. Manuela Infante, directora de la obra,

explica que esta se desarrolla como un viaje que va desde juegos integrales

" Se especifica “en primera instancia” entendiendo que los juegos no operan de forma pura ya que
continuamente se prestan elementos y acciones que provocan otras categorias en esferas interiores de cada
juego, como transmutacion de un individuo normal en arquero al entrar en la cancha de futbol, representa
un arquero, es un Mimicry dentro de un Agon. Las definiciones explicadas en esta tesis son utiles para
comprender los elementos por separado y favorecer su analisis, pero resulta clave comprender que
actualmente se opera en fendémenos complejos (teatro y juego) que continuamente generan mixturas.
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a juegos instrumentales'’

. Ella define a los juegos integrales como juegos
donde el cuerpo no es algo distinto del jugador, es decir que el cuerpo es el
que toma las decisiones en el juego, el instinto, lo que para usos de este
estudio se relaciona con el Paidia de Caillois puesto que es el impulso el
que lleva la accidon a pesar de estar dentro de un universo reglamentado,
impulsos irracionales, por lo que ella llama “integral” en tanto que este
juego-deporte integre la conciencia y el cuerpo como una sola cosa. Por
otro lado los juegos instrumentales se definen para la directora como los
que ven al cuerpo como una herramienta, un objeto mejorable, una maquina
que se diferencia del yo y de la mente, es decir el cuerpo se pone al servicio
de la mente incurriendo en lo que Victor Turner nombra como
“Flow-break™” (Quiebre de flujo) en donde se genera una interrupcion en
la amalgama de la accion y la conciencia. Es decir que el viaje de la obra
toma como punto de partida la concepcion del yo y el cuerpo propio como
dos elementos unificados, y a medida que avanza la obra se acentua la
division entre estos, la enajenacion entre ellos a través del utilitarismo
moderno del cuerpo, aumentandola cada vez mas hasta que en Ultima
instancia estos cuerpos ya no resisten la instrumentalizacion propuesta por
los tipos de juego, lo que insta a los ejecutores, dentro del Mimicry/ficcion,
a renunciar a la gesta deportiva, renunciar al deporte como la pulsion
moderna de controlar las fuerzas y las cosas, renunciar al espectaculo de la

dominacion humana.

172 Anexo 3, grabacion entrevista Manuela Infante.
'3 TURNER, V. 1974, Liminal to Liminoid, in Play, Flow, and Ritual: An Essay in Comparative
Symbology. Volumen 60 n 3. Estados Unidos: Rice Institute Pamphlet - Rice University Studies. p. 79.
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Cuando se llega a ver la obra se ve un grupo de personas
pre-calentando en un espacio delimitado como una cancha con multiples
lineas internas, se pueden reconocer en el piso de esta las demarcaciones de
deportes como basquetbol, futbolito, voleibol y tenis. Alistandose
fisicamente para poder desempefiarse en un maximo nivel de exigencia
dentro de la obra. Los acontecimientos al interior del espectidculo se
desarrollan alternando de forma liminal acciones presentacionales, es decir
performaticas por esencia (en el sentido de Fischer-Lichte en que acontece
efimeramente, es decir que de esa forma toma lugar por primera y Gltima
vez), con acciones representacionales, o sea espacios donde los juegos
transitan a un lugar coreografico construido con antelacion. Este montaje
obedece a logicas performdticas porque en su narrativa, haciendo un
paralelo juego-teatral, existen dos fuerzas opositoras (dos equipos) que
estan en conflicto (lucha competitiva) en los que cada uno pretende cumplir
su super-objetivo (vencer en todos los deportes). La obra como totalidad no
pretende que uno de los equipos gane mas que el otro, no esta en definir de
forma fija cudl es el que debe vencer, puesto que el ejercicio de la obra esta
en lo “que conduce a la desestabilizacion de la idea misma de esquema

conceptual dicotomico”!™

es decir que va mas alla del entendimiento dual
de las cosas como: ganar-perder, bueno-malo, exito-fracaso, esta vision se
desestabiliza ya que la Multicancha anula la posibilidad de un desarrollo
univoco al interior de ella, suceden diversos fendOmenos internos, emociones

evocadas a partir de la misma competencia que hacen que el mismo evento

de la obra se modifique. La autora explica que la competitividad resulta tan

17 STAHLHUT, K. citado en FISCHER-LICHTE, E. 2011, Estética de lo performativo (Traduccion
Diana Gonzélez Martin y David Martinez Perucha), Madrid: Abada Editores. p. 50.
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potente que algunas marcas de la obra que se habia establecido para
cambiar de deporte o para entrar en un momento coreografico terminaban
siendo pasados a llevar, esto debido a que los jugadores querian jugar un
poco mds en momentos dados de cierto deporte, su impulso los lleva a
querer vencer mas que a representar, lo enactivo era mas fuerte, el

acontecimiento.

La obra, como se menciona anteriormente, se presenta como un Agon
Ludus, categoria pariente de la retorica de poder de Sutton-Smith, la cual
explica los juegos que pretenden la dominacion y conquista (el cual se
relaciona con los sistemas patriarcales expuestos por Maturana). Cabe decir
que esta retdrica (de poder) se compenetra profundamente con la retorica
de identidad ya que “las comunidades tipicamente demuestran su identidad
y su poder dentro instancias de competencia. (...) El propdsito de gran parte
de los conflictos, concursos y expresiones de poder es para demostrar la
superioridad de la propia identidad, comunidad y tradiciones de uno”'”, sin
embargo al interior de la obra se genera un problema con esto el cual se
expone a continuacion. Para desarrollar un mayor sentido de unificacion la
formacion de estos equipos se mantuvo desde el inicio del proceso creativo,
lo que para los participantes implicaba, para la fecha del estreno, un sentido
profundo de pertenencia al equipo rojo o al negro. Ellos establecen un
cumulo de relaciones entre ellos que los hace sentir distintos como equipo,

sin embargo el problema se instala en que los juegos no pretenden abrirse

hacia el espectador de forma identitaria (més alld del mero gusto por el

175 SUTTON-SMITH, B. 2001. The ambiguity of play. United States of America: Harvard University
Press. Version Kindle, p.91.
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desempefio de habilidad, por el drama vacio'’®) ya que no existe nada de
este patrimonio que el espectador pueda apreciar a primeras. Debido al
trabajo de comunidad para cada equipo existe una serie de valores y detalles
que los hacen sentir pertenecientes a ese equipo, ellos representan algo para
ellos mismos, son una comunidad, sin embargo esto no se externaliza y el
espectador que no se ha relacionado nunca con ellos no sabe lo que
representan, de hecho, no representan un patrimonio cultural comunitario,
una zona geografica que acumule ciertos intereses, un grupo perteneciente a
alguna religion, es una ficcion a cargo de actores, es decir de creadores de
ficcion, lo que da la impresion de una purga ideoldégicamente vacia a 0jos

del espectador.

La obra Multicancha se realiza en diferentes comunas dentro de
Santiago, culminando esa etapa de su montaje. Sin embargo durante el afio
2014 la autora recibe una invitacion por parte de Puerto de Ideas'”’, para
desarrollar un proyecto en la ciudad-puerto. Ella lleva el mecanismo de
creacion de deporte desarrollado por la compafiia y lo aplica con una
comunidad de artistas. A partir de esto se crea un deporte que se condice
con las caracteristicas de la geografia, el viento, las playas, etc. A partir de
esto se crea el Aérodisco, deporte que opera en una cancha circular, con un
poste al medio que sostiene una estructura de dos circulos de metal
cruzados perpendicularmente, esta es la meta por la que debe pasar el disco.

El juego se desarrolla en playas de Valparaiso (caleta Portales) y en el

176 Anexo 3, grabacion entrevista Manuela Infante.
177 Fundacion sin fines de lucro que desarrolla actividades culturales y cientificas para democratizar el
conocimiento en la ciudad de Valparaiso.
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Parque Cultural de Valparaiso. El fenomeno que sucede con este deporte es
distinto de que se desarrolla en Santiago puesto que este realmente opera

como una performance cultural'’®

, ya que si bien el deporte fue desarrollado
por un grupo de artistas este se abre a la comunidad no-artistica de algunos
barrios de la ciudad para que participaran del primer campeonato de
Aérodisco impulsado por Puerto de Ideas. Durante un proceso de tres
meses se le ensefio este deporte a los equipos para que ellos practicaran por
si mismos a modo de preparacion para el campeonato. El fenomeno fue
retratado por periddicos de deporte de la ciudad y por el noticiario 24 horas,
como un fendmeno deportivo dentro de la sociedad. De esta forma el rasgo
de generacion de comunidad que se perdia en la version de Santiago (a
pesar de estar presente al interior del equipo, pero que no se relacionaba con
el espectador) se recupera aqui debido a que los que juegan ya no operan
bajo ningln aspecto con alguna norma representacional, ¢l no forma parte
de una obra artistica sino que ejecuta un deporte, desde su equipo que

pertenece a una zona especifica, que pretende vencer al otro que representa

otra cosa.

178 FISCHER-LICHTE, E. Y ROSELT, J. 2008, La atraccion del instante. Revista Teatro Apuntes. N° 130.
2008: 115-125. Impreso. p. 122.
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CONCLUSIONES

El contenido de la obra de arte es la multiplicidad
infinita de posibilidades de la vida que se manifiesta

cada vez en una teatralidad distinta.

Juan Pedro Enrile

La presente investigacion que estudia las definiciones y las
categorizaciones del concepto de juego para ponerlas en servicio del
analisis de las obras Dominio Publico, Remote Santiago y Multicancha ha
permitido esclarecer y desarrollar con mayor profundidad planteamientos
que dieron inicio a este trabajo. Se ha conseguido proponer relaciones y
paralelos entre las teorias del juego y la practica teatral a través de las tres
obras en estudio, mediante la 6ptica obtenida por el encuentro propuesto de

los planteamientos de siete tedricos del juego.

La inquietud de encontrar nuevos lenguajes escénicos que
establecieran una relacion con el espectador y ampliar las posibilidades de
la puesta en escena fue uno de los impulsos que dio punto de partida a esta
investigacion. Este ultimo empieza a estructurarse en una idea de pesquisa
con la lectura del articulo publicado por Ericka Fischer-Lichte y Jens Roselt

en el ano 2008, titulado “La Atraccion del instante”, en el cual se describen
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conceptos de la performance, lo performativo y la performatividad para
ponerlos en relacion con la nocién de puesta en escena y de estudios
teatrales. En €l se hacen cruces disciplinares descritos por Max Herrmann
en donde rescata y establece relaciones entre la puesta en escena y los
juegos. A través de la propuesta de este articulo se inici6 un proceso de
busqueda de trabajos escénicos que pudiesen resaltar esta relacion y que
culmind, luego una revision de las diferentes propuestas escénicas que han
pasado por Chile, con las obras de las compafiias de Roger Bernat, Rimini

Protokoll y Teatro de Chile.

En torno al proceso de estudio, se considera que el presente estudio
conlleva una serie planteamientos que colaboran a ampliar el entendimiento
de las, cada mas emergentes, nociones sobre la puesta en escena, es decir
las connotaciones fenomenologicas que estas poseen y las implicancias
sociales que desarrollan. En la actualidad se incrementan y diversifican
cada vez mas los recursos, medialidades, esteticidades y formas para llevar

a cabo una puesta en escena.

Respecto de las teorias estudiadas, el planteamiento de Roger Caillois
sobre las Sociedades de Confusion y de Progreso instalan un prejuicio a la
actividad del juego teatral-ritual-simulado que se considera no hace justicia
con la factibilidad de creacion de realidad y la capacidad pedagogica y
preparadora para la adultez que proponen Groos, Chateau y Sutton-Smith.
De alguna forma la actualidad se encuentra inmersa en un sistema que

potentemente valora la guerra y la dominacidn, conceptos provenientes de
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la definicion de sociedad patriarcal de Maturana que se asociacia con las
sociedades de progreso expuestas por Caillois, es por esta razon que se
vuelven tan interesantes las tres obras analizadas ya que prestan atencion a
este tipo de mecanismos e intentan volcarlos hacia una sociedad consciente
de si misma, de su cuerpo y biografia. Se vuelve clave el ejercicio de tener
en cuenta el tipo de modelo social que implica cada recurso a utilizar si lo
que se pretende es la busqueda de estructuras que estén en favor del
encuentro social y del reconocimiento critico de grupos y cuerpos. Este
proceso se vé concretamente en lo que se propone en Dominio Publico,
obra que insta la conciencia propia, el mirarse dentro del teatro para
proponer al espectador el preguntarse sobre si y de esta forma posibilitar un
proceso de reencuentro con €l y su complejo grupo social, se propone juego
basado en la representacion, en lo ritual y de reconocimiento; Santiago
Remoto propone el encuentro con el espacio para promover lo humano, lo
impulsivo, propone también dindmicas relativas a la competencia, sin
embargo lo hace para cuestionar esto mismo, para dudar de la necesidad de
la sobre-productividad, de intentar convertirse en maquinas; En la obra
Multicancha la conciencia se expresa en los cuerpos de los
jugadores/actores los cuales, hacia el final de la obra, se liberan de la
instrumentalizacion, de la que habla Manuela Infante, para intentar ser un
todo, es decir un cuerpo con conciencia de si mismo. Esta obra se sirve de
herramientas de las sociedades de progreso para construir una estructura
que se oponga a ellas, una narrativa global que pretende poner en crisis los

cuerpos instrumentalizados a través de las sociedades de progreso'”. De

17 Anexo 3, grabacion entrevista Manuela Infante.
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alguna forma las tres obras se instalan desde una vision de sociedad de
confusion (incluso Multicancha ya que se propone con una estructura de
representaciones, con inicios y finales representacionales-coreograficos
definidos), cada compaiiia especifica que tipo de mundo desea transmitir,
qué tradicion o preguntas instalar, lo que las induce a apropiarse de sus

propias ritualidades.

Si bien no era objetivo de esta investigacion proponer relaciones con
la performance, ya por la busqueda de espacios de encuentro entre juego y
teatro se empiezan a esbozar puntos que confluyen hacia la performance
(los cuales pueden favorecer una futura investigacion) a través los juegos
Ilinx, Alea, Mimicry y la retérica enactiva’®, ya que esta (la performance)
-como ¢l teatro- instala una accion que se plantea como separada de la
realidad (o inmersa dentro de ella, pero con limites espaciales y temporales
definidos o por definir, lo que asemeja a la teoria de Huizinga y Caillois)
que crea una realidad otra para poder poner el cuerpo (o un cuerpo, que
puede ser el cuerpo escénico, social, teatral) en servicio acciones “ que no
expresan una identidad preconcebida, sino que mas bien generan identidad”
'81 "1o cual no tiene que ver necesariamente con la identificacidn teatral, sino
mas bien con el aspecto creacional del juego, como una complejizacion de
los planteamientos de Groos y Chateau, en donde los juegos mas alla de ser
una experiencia preparadora para la adultez se entrevé que propician la

transformacion constante de la percepcion, dado su potencial para modificar

18 SUTTON-SMITH, B. 2001. The ambiguity of play. United States of America: Harvard University
Press. Version Kindle. p. 92.

18 FISCHER-LICHTE, E. 2011, Estética de lo performativo (Traduccion Diana Gonzalez Martin y David
Martinez Perucha), Madrid: Abada Editores, p. 54.

87



fisica y emocionalmente'®

lo cual favorece una aproximacion al
entendimiento vida. La retorica enactiva'® de la que habla Sutton-Smith
esclarece la necesidad de evidenciar algo existente y determinante para el
presente y que persuade del valor de pertenecer a una comunidad'®, lo cual
se pone en vinculo con algo que declara y crea una realidad en momento

85 lo cual constituye parte del profuso concepto de

presente
performatividad. Esta lleva relacion constituye intereses que exceden a lo
que la presente investigacion ha convoca, por lo que se pretenden rescatar

para la realizacion de un estudio posterior de profundizacion.

Para terminar, las fuerzas que movilizan esta investigacion han sido la
curiosidad y la sed por descubrir nuevos lenguajes que acerquen al publico
a experiencias tan envolventes como el teatro, si bien la busqueda fue
llenada de nuevas referencias posibilitan el enriquecimiento del fendmeno
teatral, no se da por finiquitada la necesidad de ahondar en posibilidades
practicas del conocimiento levantado, ya que la accion es lo que convoca al
mismisimo teatro. El trabajo alcanzé una serie de resultados que siembran
nuevos caminos de investigacion, los cuales se espera florezcan y ayuden
complementar otras areas del conocimiento. Este proceso de estudio
alcanza su limite, por lo que habrd que convocar otros espacios de trabajo

que convoquen nuevas necesidades, y a partir de esas necesidades

"FISCHER-LICHTE, E. Y ROSELT, J. 2008, La atraccion del instante. Revista Teatro Apuntes. N° 130.
2008: p. 123.

'8 Que resulta una categoria subdesarrollada al interior de su estudio por lo que no alcanza a establecerse
como una retérica mayor en conjunto con el resto de sus planteamientos.

18 SUTTON-SMITH, B. 2001. The ambiguity of play. United States of America: Harvard University
Press. Version Kindle. p. 92.

18 FISCHER-LICHTE, E. 2011, Estética de lo performativo (Traduccion Diana Gonzalez Martin y David
Martinez Perucha), Madrid: Abada Editores, p. 48.
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establecer nuevos limites, para jugar el juego de la forma que se desea y

con quienes realmente se quiera. Fin de partido.

89



BIBLIOGRAFIA
BIBLIOGRAFIiA IMPRESA
BAJTIN, M. 1987, La cultura popular en la Edad Media y en el
Renacimiento: el contexto de Fragois Rabelais, Buenos Aires: Alianza
Estudio
BARRIA JARA, M. 2014, Intermitencias, Santiago: Editorial Universitaria.

BARTHES, R. 2003, Del deporte y los hombres, Espana: Ediciones Paidos.

BATESON, G. 1972, Pasos hacia una ecologia de la mente, Buenos Aires:
Editorial LOLHE-LUMEN.

BAUDRILLARD, J. 1981, De la seduccion, Madrid: Ediciones Catedra.

BOAL, A. 1985, Técnicas latinoamericanas de teatro popular, México D.F.,

Meéxico: Editorial Nueva Imagen.

BOAL, A. 1998, Juegos para actores y no actores, Barcelona: Alba
Editorial.

BRECHT, B. 1967, Breviario de estética teatral, Buenos Aires: Ediciones
La Rosa Blindada.

90



CAILLOIS, R. 1986, Los juegos y los hombres, La mascara y el vértigo,

México: Fondo de Cultura Econdmica.

CAMUS, A. 1985, El mito de Sisifo, Madrid: Alianza Editorial.

CHATEAU, J. 1973, Psicologia de los juegos infantiles, Buenos Aires:

Editorial Kapelusz.

CHEJOV, M. 2005, Sobre la técnica de la actuacion, Tercera edicion,
Barcelona: Alba Editorial, S.L.U..

FISCHER-LICHTE, E. 2011, Estética de lo performativo (Traduccion
Diana Gonzdlez Martin y David Martinez Perucha), Madrid: Abada

Editores.

FISCHER-LICHTE, E. Y ROSELT, J. 2008, La atraccion del instante.
Revista Teatro Apuntes. N° 130. 2008: 115-125. Impreso.

GROOS, K. 1901, The play of man. United States of America: D. Appleton

and Company.

HERRMANN, M. 1914, Forschungen zur deutschen Theatergeschichte des

Mittelalters und der Renaissance. Berlin.

91



HOLZAPFEL, C. 2003, Critica de la razon ludica, Madrid: Editorial Trotta.

HUIZINGA, J. 1954, Homo Ludens, Madrid: Alianza Editorial.

INFANTE, M. 2007, Entrenando para ser transparentes (Tesis de Maestria).

Universidad de Amsterdam, Amsterdam.

KNEBEL, M. 1996, El tltimo stanislavsky anélisis activo de la obra y el

papel, Espana: Editorial fundamentos coleccion arte.

KORTMULDER, K. 1998. Play and evolution: Second thoughts on the

behaviour of animals, Utrecht: International Books,

LOTMAN, Y. M. 2000, La semiosfera V.III semiotica de las artes y de la

cultura, Madrid: Ediciones Catedra.

MATURANA, H., VERDEN-ZOLLER, G. 1993, Amor y juego. Santiago

de Chile: Comunicaciones Noreste Ltda.

NOYES, D. 1995, Journal of American Folklore. United States: Group.

PAVLOVSKY, E. 1999, Micropolitica de la Resistencia. Buenos Aires:
Eudeba.

92



RISK, B. J. 1991, Buenaventura: La Dramaturgia de la Creacion Colectiva,

México D.F., México: Grupo Editorial Gaceta.

SANCHEZ, J.A. 2012, Précticas de lo real en la escena contemporanea,

México: Paso de Gato.

SCHECHNER, R. 2006, Performance Studies, UK: Routledge.

SPENCER, H. 1872. Principles of psychology. 2nd e. (Vol. 2). New York:

Appleton.

STANISLAVSKY, C. 1997, Creacion de un personaje, Tercera edicion,
M¢éxico, D.F.: Editorial Diana.

TURNER, V. 1974, Liminal to Liminoid, in Play, Flow, and Ritual: An
Essay in Comparative Symbology. Volumen 60 n 3. Estados Unidos: Rice

Institute Pamphlet - Rice University Studies.

WRIGHT, J. 2007, Why is that so funny?, Nueva York: Limelight Editions.

93



BIBLIOGRAFIA DIGITAL

24 HORAS. 2014. Creando un deporte: el Aerodisco [reportaje audiovisual]
Valparaiso, Chile

<http://www.24horas.cl/puertodeideas/creando-un-deporte-el-aerodisco-148

8368> [consulta : 8 junio 2016]

ARISTOTELES 2007. La poética [en linea] Montevideo. Uruguay,
Direccién de Educacion Uruguay.
<http://www.edu.mec.gub.uy/biblioteca digital/libros../A/Arist%C3%B3tel
€5%20-%20P0%C3%A9tica.pdf> [consulta : 03 marzo 2016].

BURGHARDT, G. M. 2005, The Genesis of animal play, Testing the
Limits, Estados Unidos: A Bradford book, version kindle.

DIEGUEZ, 1. 2009. Escenarios y teatralidades liminales. Practicas artisticas
y socioestéticas [en linea] Cuenca, Espaiia

<http://artesescenicas.uclm.es/index.php?sec=texto&id=205> [consulta : 18

de agosto 2016].

FUENTES, J. 2013. El “Maracanazo’: La histérica farsa de Roberto Rojas
[en linea] Guioteca <
http://www.guioteca.com/los-80/el-maracanazo-la-historica-farsa-de-robert

o-rojas/ > [consulta: 17 de febrero de 2016].

94


http://www.24horas.cl/puertodeideas/creando-un-deporte-el-aerodisco-1488368
http://www.24horas.cl/puertodeideas/creando-un-deporte-el-aerodisco-1488368
http://artesescenicas.uclm.es/index.php?sec=texto&id=205

IGLESIAS RODRIGUEZ, O. 2015, Sociologia y Sociologia del deporte [en
linea] Péagina web
<http://myslide.es/documents/sociologia-del-deporte-texto.html> [consulta:

03 mayo 2016]

NBA. 2005. Las reglas [en linea] California, Estados Unidos

<http://www.nba.com/espanol/reglas.html> [consulta : 28 enero 2016]

PUERTO DE IDEAS. 2014. Primer campeonato de aerodisco multicancha
[en linea] Valparaiso, Chile

<http://www.puertodeideas.cl/primer-campeonato-de-aerodisco-multicanch

a-valparaiso-2/> [consulta : 8 junio 2016]

PUERTO DE IDEAS. 2014. Nace un nuevo deporte en Valparaiso:
Aerodisco [en linea] Valparaiso, Chile

<http://www.puertodeideas.cl/nace-un-nuevo-deporte-en-valparaiso-aerodis

co/> [consulta : 16 junio 2016]

PUERTO DE IDEAS. 2014. Programa de Puerto de Ideas 2014 [en linea]

Valparaiso, Chile

<http://puertodeideas.cl/wp-content/uploads/2016/09/fpdi-programa-2014.p
df> [consulta : 16 junio 2016]

95


http://www.nba.com/espanol/reglas.html
http://www.puertodeideas.cl/primer-campeonato-de-aerodisco-multicancha-valparaiso-2/
http://www.puertodeideas.cl/primer-campeonato-de-aerodisco-multicancha-valparaiso-2/
http://www.puertodeideas.cl/nace-un-nuevo-deporte-en-valparaiso-aerodisco/
http://www.puertodeideas.cl/nace-un-nuevo-deporte-en-valparaiso-aerodisco/
http://puertodeideas.cl/wp-content/uploads/2016/09/fpdi-programa-2014.pdf
http://puertodeideas.cl/wp-content/uploads/2016/09/fpdi-programa-2014.pdf

SARSBY, J., ATTENBOTOUGH, D. 1998. Ave Lira imitador innato
[Extracto pelicula: La vida de las aves] Pagina web [en linea] <
https://www.youtube.com/watch?v=1-jkdfx2XEA > [consulta: 12 de
febrero de 2016].

SCHECHNER, R. 2012. Performance Studies: An Introduction - Liminal

and Liminoid [registro audiovisual] Pagina web
<https://www.youtube.com/watch?v=dygFtTWyEGM> [consulta : 20
octubre 2016]

SOY CHILE. 2014. "Aerodisco", el nuevo deporte que promete acaparar
miradas en el Puerto de Ideas [en linea] Valparaiso, Chile

<http://www.soychile.cl/Valparaiso/Sociedad/2014/10/16/280867/Aerodisc

o-¢l-nuevo-deporte-que-promete-acaparar-miradas-en-el-Puerto-de-Ideas.as

px> [consulta : 7 junio 2016]

SUTTON-SMITH, B. 2001 The ambiguity of play. United States of

America: Harvard University Press. Version Kindle.

96


https://www.youtube.com/watch?v=dygFtTWyEGM
http://www.soychile.cl/Valparaiso/Sociedad/2014/10/16/280867/Aerodisco-el-nuevo-deporte-que-promete-acaparar-miradas-en-el-Puerto-de-Ideas.aspx
http://www.soychile.cl/Valparaiso/Sociedad/2014/10/16/280867/Aerodisco-el-nuevo-deporte-que-promete-acaparar-miradas-en-el-Puerto-de-Ideas.aspx
http://www.soychile.cl/Valparaiso/Sociedad/2014/10/16/280867/Aerodisco-el-nuevo-deporte-que-promete-acaparar-miradas-en-el-Puerto-de-Ideas.aspx

ANEXOS

. Registro fotografico de un partido de aerodisco (PNG).

. Diagrama 1 explicativo de las reglas y del espacio del aerodisco
(JPG).

. Diagrama 2 explicativo de las reglas y del espacio del aerodisco
(JPQG).

. Instructivo juegos Multicancha (JPG).

. Texto obra: Dominio Publico. Autor: Roger Bernat (PDF).

. Texto obra: Santiago Remoto. Autor: Rimini Protokoll (Stefan Kaegi)
(PDF).

. Grabacion entrevista a Manuela Infante, autora y directora de la obra
Multicancha (MP3).

. Cuaderno de proceso Manuela Infante  durante  obra

Multicancha(PDF).
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