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Introduccion

I.— Presentacién del terreno

La aventura transcurre por un bosque, el bosque del juego que hay
en los montes del arte. Es un terreno amplio, me han dicho en
el poblado que tengo que acotarlo, pero los arboles se extienden
por el valle y contintian por otras montafas, no conocen fronteras.
También hay zonas escarpadas en los montes del arte, partes
rocosas y aridas donde no prolifera la vegetacién del juego.

Nos hemos adentrado en el bosque, aqui encontramos algunas
cosas interesantes, otras curiosas, algunas eran piedras, pero al
levantarlas mostraban mucha vida. No era nuestro objetivo llegar
a la cumbre mas alta, sino mas bien perdernos, descubrir paisajes,
sonidos agradables. También nos hemos topado con peligros: arenas
movedizas, aguas pantanosas y precipicios camuflados en grietas.
Hay trampas para osos y entonces, también hay osos. Hay que
descartar, hay que escapar, hay que seguir para acabar la tesis. Y

sin darnos cuenta estamos en una atalaya y vemos un lugar a donde
dirigirnos o que simplemente nos orienta para continuar.

Hemos trazado caminos, catalogado especies botanicas
y geoldgicas, conocido animales, mapeado la zona. También
intervenimos construyendo refugios, casas en los arboles o barcas.

El mapa esta en el tablero, con él podéis jugar al juego de
esta tesis, el recorrido que planteamos. Hay mas tableros posibles,
claro. Se podrian haber tomado otras muchas rutas, mas gente ha
caminado por la zona antes y seguiran viniendo por aqui. Podriamos
haber seguido otros rios, encontrado otras especies pero nunca serian
todas. Por eso en el poblado aconsejaban estudiar solo ésta o aquélla
ladera; preferimos perdernos en el bosque y encontrar las cosas sin
buscarlas. No seremos cientificos pero ;quien puede decir que no
seamos exploradores?



II.— Martilléfono

El punto de partida de este estudio es una pieza: el
Martillofono. Este artilugio se puede considerar como una
instalacién sonora e interactiva pero también como un instrumento
musical de juguete. Cuando planteaba temas para hacer la tesis,
durante los cursos de doctorado, realicé el Martilléfono y fue
observandolo, como afloré el tema que nos ocupa. Entonces cobraron
sentido y relaciones reciprocas otras de las obras que habia estado
haciendo.
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El interés por lo lidico estaba presente en la practica artistica
personal y surgia en muchas decisiones tomadas inconscientemente.
Aqui como en otras piezas realizadas empleando juguetes, ese
pensamiento se iba haciendo fisico, como un indicador de los
Intereses y motivaciones. Emplear juguetes era una evidencia, algo
que también puede entenderse en el sentido de pista para esclarecer
un enigma.

De forma mas o menos premonitoria, mientras se iba



construyendo, el martilléfono fue adquiriendo ingredientes,
piezas o partes que son importantes para la tesis. Quiza no sirva
para resumirla, ni estructurarla, pero si cristaliza algunos de sus
elementos que nos pueden ayudar en el relato.

En primer lugar: estda hecho con un juguete, aunque
originalmente no iba a ser asi, soluciones de electrénica y mecanica
convencional se barajaban hasta casi el final del proceso: la facilidad
y posibilidades que ofrecia el sistema de construcciéon fue la razén
de elegirlo. Como se construy6 sin planos, y bajo la necesidad de
usar las piezas con las que contaba en ese momento (provenientes
de diversos modelos comerciales desmontados) se fue haciendo,
jugando, probando diferentes cosas. La facilidad para hacer y
deshacer cambios, debida a que las piezas no se modifican ni se
pegan y también a que estan preparadas para ensamblarse entre si
de infinitas maneras, asi como por otras caracteristicas del sistema
del juguete, permite y fomenta esta manera de hacer. Aqui tenemos
otro elemento: el jugueteo, que lleva al martilléfono a tener esa
forma un tanto cadtica, y con un uso de colores no uniforme. No
parece desde luego un modelo comercial, planificado.

Otra caracteristica es la de la maqueta, esto proviene de la
escala de los mufiecos y la decoracién en relacién con el conjunto,
sugiriendo la imagen de una especie de maqueta de una fabrica.
No es muy habitual con este juguete utilizar en construcciones
mecanicas esos mufiecos que se han convertido en iconos, pero con
ellos incluimos un ingrediente mas: el publico, (espectadores de
juguete en este caso). Su inclusién no fue nada planificado; convenia
en uno de los primeros pasos utilizar como base una seccién
de carretera, para asentar ahi la lira o metal6fono, ya que en la
franja central no hay puntos de unién. A un lado de la calzada se
fue construyendo el armazén del mecanismo. El otro lado quedaba
vacio y coincidié que tenia las piezas apropiadas para hacer unas
gradas, o detecté en ellas una posibilidad interesante para formar
gradas.
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Ahi estan los asistentes al concierto, a los que se les unira
publico real en la exposicién, y este publico real puede accionar el
martilléfono: la interactividad es otro componente. Sin interaccién
el martilléfono no se mueve ni suena, pierde su funcién y parte de las
caracteristicas de su identidad.

La mausica es otro de los ingredientes de esta tesis, da
juego para tratar diversos temas seguin iremos viendo. Desde la
improvisacién mas juguetona o sujeta a reglas, a su vinculacién
con las matematicas lo que facilita la seriacién, orden, estructuras
variables... y en un plano mas general el caracter interpretativo de
su presentacién, la partitura, como un juego que se puede repetir en
el presente siendo siempre distinto.

Por dltimo —esta parte no esta originalmente en el punto de
partida— decidimos reconstruir digitalmente el modelo y disefnar
las instrucciones para hacer el martilléfono. Cualquiera puede
siguiendo estas instrucciones volver a construir esta obra. Mediante
la descripcion grafica paso a paso se hace una representacién del
proceso original del martilléfono, aunque es cierto que sin las
vueltas y bifurcaciones de su devenir; se narra (hipotéticamente)
cémo se hizo, a la vez que se esta explicando como se puede volver
a hacer.

Tuvimos la ocasiéon de experimentar la construccién de una
réplica, una vez reunidas todas las piezas, y la experiencia fue muy
gratificante.

A la hora de preparar las instrucciones, podria haberse
reelaborado el modelo digitalmente, usar otras piezas y hacer una
versiéon mejorada, pero pensamos que tenia mdas sentido asi, con
esa 1dea de representar el proceso, tan condicionado por las piezas
disponibles. Se libera el cédigo de la obra para que cualquiera
la recree, la haga, y se quiera o no, es improbable que todas sean
iguales, cada uno quiza hari sus propias modificaciones. La postura
del cédigo abierto, una nueva vertiente de reproducir una obra, como
repetir un juego.



IIT.— Acerca del titulo

“Posibilidad ladica” Esta parte funciona con varios
sentidos que nos interesan. En primer lugar como opcién o propuesta
de este planteamiento, es decir, la posibilidad de tratar como (o
dentro del) juego al arte desde cualquier posicién. Ni todo arte es
juego ni todo juego es arte, pero se presenta esta posibilidad.

Por otro lado la oportunidad que nos brinda: en el arte
es posible jugar; el arte nos permite que juguemos. Es un ambito
especialmente adecuado para ello, un buen caso de playground o
campo de recreo a reivindicar.

Asi mismo es un término que nos gustaria aplicar a la
posibilidad por descubrir; las posibilidades que vemos y otras mas.
Es un concepto importante que observamos en la complejidad de cada
jugada, para mejorar y empujar lo que estamos haciendo, tratando
de buscar opciones ocultas con las que contar.

También se puede hablar de la posibilidad como brecha, como
parte incompleta de la obra de arte que se nos ofrece a modo de
interrogante.

“El hecho artistico”: es un término que no es muy habitual,
o mas bien que se usa en casos especificos con sentidos variados.
Si lo elegimos es porque retune los diferentes elementos que actian
en arte, pero es mas concreto y manejable que el término “arte”.
Podriamos decir sistema artistico en cierta manera, pero sin la carga
de institucionalizacién, sistematizacién, e incluyendo la experiencia
estética que valora manifestaciones que se hallan fuera de este
sistema.

En documentos sobre “hecho artistico” se incide sobre los
elementos que lo integran. Hay muchos y seria una tarea quiza
imposible estudiar todos, siquiera enumerarlos exhaustivamente.
Algunos elementos vienen del contexto: a nivel mas amplio (como la
historia del arte, mercado, momento cultural...) o mas concreto (lugar
de exhibicién, museo, marco de la actividad); otros son personas:
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publico, tedricos (criticos, profesores, comisarios...), artistas... y otros
de los elementos son objetos como la obra.

Esto nos lleva a hablar de la Teoria del Actor-Red (iniciada en
la década de 1980 por Bruno Latour, Michel Callon, John Law y otros
investigadores de sociologia de la ciencia) que equipara los diferentes
elementos que actilian en un ambito, sean o no entidades humanas.
Esta teoria se centra en las redes que se forman en la produccion de
conocimiento; si bien estudia y observa entornos de investigacién/
experimentacion cientifica y dedica bastante interés a la tecnologia,
podemos llevarlo a nuestro terreno. De esta teoria extraemos que
en una actividad como la que nos ocupa (el arte y la investigacién
en arte) todos los elementos juegan su papel, estan relacionados y
tienen la misma importancia; por tanto hay que tenerlos en cuenta
al analizar o proponer una situacion.

En filosofia y en ciencia, “el hecho” (fact) hace referencia
a algo que es real, demostrable o que hay que dar por sentado en
cada caso. El termino “hecho artistico” sin embargo parece dificil
de traducir, se ha traducido al inglés en catalogos y paginas web de
las siguientes formas': the artistic fact (es un hecho), artistic reality
(la realidad artistica), artistic phenomenon (el fenémeno artistico),
artistic event (suceso, acontecimiento), artistic scene (la escena,
panorama), artistic activity (actividad), act of artistic creation (acto
de creacién artistica), art making (el hacer arte)... La mayoria de
estas expresiones, como vemos, pueden producir otros significados
al volver a traducirse al castellano, lo que nos puede distraer; pero
también aporta pistas interesantes.

La nocién de jugar que nos interesa es pura accién; se trata
de un hacer y el momento es el presente. La actitud en la que
estamos remite a ello: la concentracién en el juego y la intervencién

1. buscador de traducciones Linguee http://www.linguee.es



instantanea. Lo cual se aleja del hecho, como algo que ya esta
realizado, un producto acabado que no se va a modificar méas. José
Luis Casado" diferencia entre acto pictorico y hecho pictérico (aqui
perfectamente extrapolable por artistico); valora una investigacion
desde la practica, del pintor que actia y experimenta, a esto se refiere
con acto pictorico. Segun Casado: “Sin rehusar la nocion de «hecho
pictoricon, que seria el estudio desde el exterior, objetivo, analitico
propio del enfoque de las ciencias positivas, a nosotros nos interesa
sobre todo el tratamiento del acto prdctico, préoximo del pintar.”™
En este sentido, cabe aclarar que la presente tesis es ante todo de
caracter practico, y por ello mas cercana al acto que al hecho, pero
el terreno sobre el que trata no se refiere sélamente a la practica
si no al conglomerado de elementos que intervienen; el tema por
tanto lo situamos en el hecho artistico, y en cuanto a los objetivos
y metodologia se adaptan mas al concepto acto si atendemos a la
diferencia que establece Casado.

La segunda parte del titulo, enmarca el terreno de lo referido

II. Casado, dJ. L.,“El acto pictdrico; experiencia y experimentacion”en VV.AA.,
Practica y teoria en la pintura, Servicio editorial Universidad del Pais Vasco, Leioa,
2007

III. Casado, J. L., Ob. cit. (pag. 25)
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con “La posibilidad ludica en el hecho artistico”, o acota los aspectos
del hecho artistico que nos interesan y lo explican. Tiene tres
conceptos por parejas que aluden a jugar-juegos-juguetes, aunque no
se corresponden exactamente con capitulos de la tesis son elementos
sobre los que se basa el texto.

“La creacion juguetona”: Una forma de hacer relacionada
con el jugueteo, probar cosas, volver atras, no tener objetivo prefijado;
enredar, enlazar, mutar; aspectos sobre la creatividad unida al jugar
(play) mas libre (paidia).

“El arte jugable”: Hace mas referencia al juego, a los
juegos (game). Tanto desde el espectador con la interaccién, aceptar
Instrucciones para hacer proyectos... o desde la practica del artista,
proponer estas instrucciones, disefiar juegos y asi mismo incide sobre
aspectos mas relacionados con la serie, el orden, las variaciones, y
las reglas (ludus).

“La obra-juguete”: Que permite —y requiere— jugar con ella.
Sin limitarnos a los juguetes propiamente dichos, sino a su funcién.



IV.— El estado de la cuestion

La valoracién de la importancia del juego en todos los ambitos de la
cultura y la vida estd cambiando: hay una tendencia a considerarlo
como algo positivo y sefialar sus ventajas. Esta visién a veces no
oculta un sentido pragmatico y productivo. El1 ambito laboral y de la
empresa por ejemplo, adopta mecanicas de juego y atiende al tiempo
de ocio cuando demuestra que aumenta el rendimiento de su personal
y mejora su imagen de marca. Sin 4nimo de criticar esta situacion que
nos parece del todo positiva, la traemos aqui, por ser una reduccién
o limitacién del juego en toda su exuberancia, precisamente por sus
objetivos y el uso instrumental del juego.

El ancestral concepto de juego esta cambiando, ya no se
observa como un pasatiempo, como algo opuesto al trabajo o como
algo mal visto si es practicado por adultos. Irrumpen también
nuevas formas de juego que constituyen incluso categorias
nuevas; la evolucién de diferentes juegos de maquinas y avances
tecnolégicos dan lugar a la apariciéon de los videojuegos y otros
juegos electrénicos que estan llegando a un punto muy interesante
en cuanto a lenguaje y posibilidades como medio expresivo. Puede
considerarse en un estado de madurez en cuanto a narrativas y
mecéanicas de juego.

Muchos estudios que se realizan sobre el juego en la actualidad
se centran precisamente en los videojuegos. No es un fenémeno que
nos sea ajeno, de hecho tratamos algunos ejemplos de este campo a
o largo de la tesis. Nuestro enfoque sin embargo es otro, lo veremos
mas detalladamente en los Objetivos y metodologia.

Estudiando la relacién entre arte y juego podriamos
remontarnos a los albores de la humanidad con la vinculacién del
juego y los ritos. Desde el punto de vista actual, con el que estamos
familiarizados, el fenémeno se limita algo mas en el tiempo, el
reconocimiento del juego como influencia en el proceso creativo tiene
un punto de inflexién en las vanguardias, cuando de forma deliberada
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y sistematica se recurre al campo ladico en muchas manifestaciones
artisticas. Juan Bordes en el libro La infancia de las vanguardias’
detecta y destaca la influencia de los juegos educativos y materiales
de enseflanza en la obras de arte de esta época. Demuestra que no
solamente el imaginario de los artistas esta influenciado a nivel
estético por estos referentes de la infancia sino también la manera de
hacer, las posibilidades constructivas que se abren por las capacidades
adquiridas mediante estos materiales, que empleaban el juego en la
educacién.

En los dltimos afos, ya desde movimientos como el fluxus
hasta practicas mas actuales vinculadas con la filosofia Maker y sus
tecnologias, el juego aparece sobre todo por medio de la modificacién
de artilugios, juguetes y videojuegos y se manifiesta en piezas
Interactivas o en acciones.

Un buen ejemplo de esta tendencia es la programaciéon de
Laboral, Centro de Arte y Creacién Industrial en Gijén. Sobre todo
explicitamente con la trilogia de muestras colectivas: Gameworld
(2007), Playware (2007-2008) y Homo Ludens Ludens (2008). Tuvimos
ocasién de visitar esta dltima y asistir como publico al simposium
que se organizo6 paralelamente.

También en el entorno cercano pudimos visitar la exposicién y
programa de actividades en torno a la critica y experimentacion con
videojuegos Playful & Playable (2010) en la sala Amarika de Vitoria
Gasteiz, comisariada por Lara Sanchez Coterén como parte de la
investigacién de su tesis doctoral “Arte y videojuegos: mecdnicas,
estéticas y disenio de juegos en prdcticas de creacion contempordnea’
(2012), defendida en la facultad de Bellas Artes de la Universidad
Complutense de Madrid.

1. Bordes, Juan, La infancia de las vanguardias.
Sus profesores desde Rousseau a la Bauhaus, Catedra, Madrid, 2007



Otro de nuestros antecedentes en el entorno cercano es la tesis
de Usoa Fullaondo “Intervencion del azar en los procesos lidicos de
creacion y su constatacion en la prdactica pictéorica” (2010), realizada
en esta facultad de la UPV/EHU. Aunque se desarrolla sobre todo en
el terreno del azar, hace un recorrido por diferentes tipos de juego,
siguiendo el esquema de Caillois.

Otro de los referentes es la exposicién Homo Ludens. El artista
frente al juego de la fundaciéon museo Jorge Oteiza en Alzuza (2010-
2011) y la edicién de un catalogo que amplia la reflexién generada
con la muestra. El volumen contiene textos de la comisaria, Aitziber
Urtasun, al que acompanan los de Juan Luis Moraza y Julio Gonzéalez
del Campo.

En cuanto a la bibliografia, aparte de las referencias ya
mencionadas, los autores en los que nos apoyamos son J. Huizinga,
R. Caillois, H-G. Gadamer, J. A. Marina, Lopez Quintas por citar los
mas significativos.

Un libro que ha aportado bastantes referencias e informacién
es “Juego, figuracion, simbolo. El tablero de la oca” de Maria José
Martinez Vazquez de Parga, aunque apenas incluyamos citas del
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mismo. El texto esta estructurado por casillas del juego de la oca,
tratando temas del juego y el azar, y su vinculo con el arte y la
estética, también se centra en el propio juego de la oca, su tematica
y simbologia, su estética, la historia de su tablero... La recopilacién
de imagenes, labor importante del libro y a las que se cede el
mismo espacio que al texto, es asi mismo muy interesante. Nos ha
descubierto muchos campos, facetas y relaciones del ambito lddico,
y a autores que lo han estudiado.

Un hallazgo casual en una tienda de segunda mano me llevd
a toparme con un libro de Noel Clarasd, una primera edicién de
1947 de “Biografia del humor y del mal humor” y fue determinante
para articular el capitulo del chiste que se tornaba dificil de
estructurar. Conocemos también asi a un autor interesante que
parece relegado al olvido.

Volviendo a las exposiciones, un foro al que hemos asistido y
que se halla un tanto en los limites del circuito artistico es hoPlay, el
festival de videojuegos que se organiza anualmente en la Alh6ndiga
de Bilbao. El contacto con videojuegos independientes junto con las
ponencias a cargo de sus autores han sido enriquecedoras.



V.— Objetivos y metodologia

La presente tesis tiene su origen en la practica, primero desarrollada
intuitivamente y después mas analiticamente, descubrimos y
profundizamos en los conceptos que la sustentan. El objetivo motor
es servir al hacer artistico propio, enriquecerlo, contar con mas
recursos, apoyarlo sobre una base tedrica, pero siempre teniendo
en cuenta que pueda servir también a otras personas que accedan
a ella. Es decir que el interés es personal pero con una funcién tutil
y extensiva; de la misma manera que con la investigacion hemos
aprendido, esperamos aportar algo en su lectura.

Los objetivos se pueden situar en dos vertientes, por un lado
revisar arte contemporaneo para detectar autores o piezas concretas
que muestren diferentes relaciones entre arte y juego, para reunir
estas referencias; por otro generar una practica artistica personal
que descubra y profundice conceptualmente en los diferentes modos
de concebir el juego.

En la seccion anterior, El estado de la cuestion, al desplegar
el campo de los videojuegos adelantamos que nuestro enfoque era
otro. Quiza un estudio mas centrado en los videojuegos, con nuestras
herramientas, se dirigiria a aspectos de game design o disefio de
juegos; o a lo afectivo, por su capacidad de transmitir sentimientos
y vivencias que nos implican de manera fuerte; también podriamos
fijarnos en sus cualidades graficas o estéticas, sus tipos de narrativa...
Aunque todo eso que nos interesa esta presente de alguna otra
manera, nuestro foco de atencién estd mas centrado en el jugar y
juguetear que en los juegos, y los humanos cuando jugamos no
siempre lo hacemos a juegos.

Nuestro conocimiento viene de la propia practica, aunque
jugamos a videojuegos, no los disefiamos. Estamos eso si muy
interesados en los motores simples para la creacién de videojuegos,
y en aquellos videojuegos que permiten disenar niveles. Quiza sea
porque lo que nos interesa de los juegos como sistemas es cuando
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podemos de manera directa crearlos (o modificarlos) para no solo
jugar a los juegos que nos vienen dados sino también poder jugar
haciéndolos.

La parte concreta sobre juegos y disenio de juegos esta
especialmente desarrollada y reflejada en el juego de mesa
complementario.

El estudio por tanto se inscribe en la linea propuesta por el
programa de doctorado de la Facultad de Bellas Artes de la UPV/
EHU: Investigacion como creaciéon/ creaciéon como investigacion.
Establece relaciones entre teoria y practica, lo aprendido se aplica
y se comprueba en ambas direcciones; su base es la praxis reflexiva.
“Investigacion acerca de la creacion artistica como experiencia de
saber. Enfoque claramente transdisciplinar, que pretende desarrollar
la investigacién por medio del arte (a través del arte), procurando
una prdctica interrogativa, reflexiva y critica que centre su atencién
no sélo en el objeto artistico sino en la complejidad experiencial y
conceptual que requiere su formulacion.”

Entonces, /qué vamos a buscar en el bosque? ;cual es la
hipétesis de partida? hay un proyecto que va tomando forma,
pero su estructura no es la de un proyecto como lo conocemos
tradicionalmente, —y en esto se une también a los contenidos de
algunos capitulos como el dedicado a la intuicién—, es mas un
proceso guiado por nociones de proyecto que se van definiendo
progresivamente. Es lo que Juan Luis Moraza en “Notas para una
investigacion artistica” denomina “investigacién continua”™ y a

1. Jiménez, L, Sixto, R., Programa de doctorado “Laboratorio de prdcticas
artisticas”. Definicién lineas de investigacion (2006-2007); Sixto, R. “Un laboratorio
en el tercer ciclo”, en Inondik inora, Servicio Editorial de la Universidad del Pais
Vasco, 2007

II. Moraza, J. L., “Aporias de la investigacién (tras, sobre, so, sin, segun, por,
para, hasta, hacia, desde, de, contra, con, cabe, bajo, ante, en) arte. Notas sobre el



la que segin su argumentaciéon se adapta la indagacién artistica.
Modelo de investigacién que contrapone a la “investigacién discreta”
que es mas prototipo de la cientifica, con caracter conclusivo.

En nuestro caso particular, defendemos el valor del juego, del
proceso, y el propio contenido de la tesis nos lleva a argumentar la
pertinencia de una investigaciéon continua asi como su adecuacién
para tratar el objeto de estudio al que dedicamos la tesis.

Al monte no vamos a por setas, vamos a caminar, dispuestos
a asumir y disfrutar de lo que nos depare el camino, pero puede que
haya setas y nos las encontremos.

*xk

sabeoer.” en De Laiglesia y Gonzdlez de Peredo, J.; Rodriguez Caeiro, M; Fuentes Cid,
S. (eds.). Notas para una investigacion artistica. Actas de las Jornadas La carrera
investigadora en Bellas Artes: estrategias y modelos (2007-2015), Universidad de
Vigo, Vigo, 2008. (pdg. 43)
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El propio asunto que trata la tesis es en si procesual o
metodoldgico, lo que nos ha llevado a aplicar una metodologia Itdica
o metodoludologia (palabra que surge en un despiste al teclear el
titulo de esta seccién).

Por una parte tomamos el concepto de cabriolar, como una via
para encontrar cosas sin buscarlas. Cabriolando, haciendo cabriolas;
saltos sin objetivo: asi han ido apareciendo temas, relaciones entre
distintos campos. Jugueteando, dejando que aparezcan cosas.
Dejandonos llevar, puede ser; en efecto el azar actia, se le deja un
margen. Se tienden redes, tU estas alerta. Las circunstancias que
rodean la investigacién la afectan, esto no se puede negar.

Joaquim Cantalozella 1 Planas, en su articulo “Frente al reto
de la investigacion artistica. Algunas consideraciones en torno a la
creacioén y su contexto” argumenta lo siguiente: “El proyecto creativo
abre una puerta al azar y lo configura al mismo tiempo como método
y como proceso, dejando que la propia incertidumbre, generada desde



el hacer y el deshacer, sea la que lo dirija, y aceptando la contingencia
en el seno del proyecto. Podria ser esta una de las formulas, junto con
la improvisacion, que permitan distinguir la investigacion artistica
de otras metodologias.”™

Durante la elaboracién de este estudio, la practica artistica
y la experimentacién personales no han sido relegadas. Algunas
muestras de las obras generadas se incluyen aqui, asi como lo
aprendido con la practica. El contacto con otros artistas también ha
sido determinante.

Ocurre el fenémeno que los escritores conocen como el
ofrecimiento. Hay un montén de informaciones que aparecen
solas cuando estds trabajando en un proyecto, son vistas como
significativas para el tema en el que estds inmerso. Y las fuentes
son diversas: una exposicién que ves porque ha coincidido en la
ciudad que visitas; un articulo en el periédico; algo que oyes en la
tele; ves un juguete en un escaparate o vas haciendo click saltando
de un link a otro entre paginas de internet. Alguien te cuenta algo
interesante; lees un libro que quiza vaya de otra cosa. O también
puede que hagas una busqueda y entre los resultados halles algo
insospechado.

De repente aparece algo sobre lo que tratar en la tesis. Una
pieza que encaja con otra, que hace juego. Da pie a un capitulo,
una referencia a un artista, un ejemplo ilustrativo, un tema. Quiza
no vuelvas a oir sobre ello o puede que de pronto en pocos dias te
encuentres con ello varias veces en contextos distintos.

Exploramos el bosque, tomamos algunas decisiones sobre los
caminos, guiados por la intuicién, en un claro vemos algo que nos
llama la atencidén, parece interesante, vamos hacia alli. Hay riesgos
también.

Como hemos dicho podrian haberse incluido otras
referencias, esto es lo que ha quedado, el tiempo y las fuentes han
sido bastantes como para que aparecieran un grupo de elementos

II1. Cantalozella i Planas, J. “Frente al reto de la investigacién artistica. Algunas
consideraciones en torno a la creacién y su contexto.” en Observar 2010. 4 (pdg. 60)
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suficientes. Interviene el azar y por tanto requiere de ese periodo
dilatado. Aunque pueda parecer contraproducente un proceder
asi, esta en la base de cualquier investigacion segun senala Olatz
Gonzéalez Abrisketa, que plantea el azar provocado como método
de investigacién. Detecta la negacién que ha sufrido la casualidad
en el método cientifico moderno, newtoniano, y como la tendencia
a conslderar el azar es cada vez mas reconocida desde el s. XX,
comenzando con el auge de la fisica cuantica.

El proyecto, aun siendo un proyecto impreciso, y abierto al
azar, permite detectar y situar los hallazgos; dotarlos de sentido.

Hemos llegado a este punto del recorrido recogiendo las cosas
que sonaban bien al golpear el casco de la nave. Sin reglas, aunque
puede que lo que acabamos de describir, eso que estaba pasando
en el bosque tenga sus reglas. Ahora, en la atalaya, es momento de
darle forma, un orden o estructura.

Entonces /es posible que jugar sea una metodologia? ;podemos
hablar de proyecto, cuando nos ponemos a juguetear? ;Podemos,
jugando, hacer una obra de arte? /Se puede hacer una tesis jugando?
Nos ponemos a jugar a hacer una tesis, pero en definitiva, a hacerla.
(O acaso los ninos no investigan el mundo jugando?

Esta es una de las cuestiones de esta tesis: jpuede el juego
—en sus dinamicas particulares— servir a la investigacion en arte o al
arte como investigacién?

Normalmente pensamos en el juego como oposicién al trabajo
y sl bien ambos conceptos se pueden contraponer parcialmente,
también el juego puede confluir con el trabajo. Jugar para nosotros
puede ser productivo, y no niega el esfuerzo, recordamos la
constancia y la insistencia tan presentes incluso en el jugar infantil,
las pruebas intentos, el ensayo-error. Una de las funciones del
juego es precisamente la del aprendizaje, la exploracién, que esta
empujada por la motivaciéon y el deseo, de estar disfrutando, o de
seguir jugando, lo cual hace que el gasto de energia que requiere sea

1V. Gonzdlez Abrisketa, Olatz, Azar y creatividad son cuestiones de método,
Ankulegi 15, 2011 (pdgs. 47-56)



llevadero y se perpette.

Jugar a la tesis o jugar la tesis. (Incluso jugarnos la tesis
ya que el método planteado no es infalible, o eficaz bajo premisas
productivas).

Hemos utilizado varias formulas para analizar y elaborar el
asunto. Por un lado, las prdcticas de campo, basadas en observar
aspectos delarealidad, en ocasiones interviniendo en ella para obtener
informacién. Uno de los materiales importantes aqui son los videos
documentales, grabados y editados para la tesis. Estan disponibles
para su visionado y acompanados de textos complementarios,
descriptivos. Asi mismo nos dan pie a tratar temas o nos sugieren
otros.

Entre ellos estan: “Imagenes de recorridos” —labor de
recopilacién y biisqueda en este caso—, “Arena 1/32”, “30km”, “Pierre
Bastien”, “Juego Heuristico”, “Dibujos en clase”, “Weiqi en las aulas”.

Otro tipo de herramienta metodolégica son las prdcticas de
laboratorio, consistentes en obras o experimentaciones registradas.
Ejemplos de ello son “el Martilléfono”, “Tierra: Lego”, “Fotos tipicas”,
”Orden y disposicién de las notas en un metal6fono”, “Anagramas”,
“Pasatiempos”. El juego de mesa que acompana este trabajo se
enmarca también en esta categoria; sirve para leer la tesis jugando,
pero también al elaborarlo nos ha servido de mapa, como una guia a
la hora de estructurar y ver relaciones entre los distintos capitulos.
Literalmente para situar los temas, y situarnos nosotros en un
espacio ladico.

El estudio de casos es otra de las vias, atendemos a obras o
artistas, que nos interesan y sirven como ejemplo. Esto nos permite
tener otros puntos de vista, y dar cabida a aspectos no cubiertos en
otros capitulos. Aqui las fuentes han sido las obras en las exposiciones
visitadas, o sus reproducciones, los textos de catalogos y las paginas
web de los artistas.

En dos ocasiones me he registrado en foros de internet
para realizar preguntas a los aficionados que los frecuentan.
Concretamente ha sido en un foro de juegos de mesa y otro de
magia e ilusionismo. Las aportaciones en el debate generado y que
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moderabamos nos han sido de gran ayuda. Hay una figura que
queremos revindicar, la del geek, o como se emplea en el lenguaje
coloquial friki. Se trata de aficionados a diferentes manifestaciones
culturales o tecnologias, generalmente muy especializados en sus
intereses. Sus conocimientos son extensos y al reunirse en comunidad
comparten entre ellos sus saberes. En este sentido he actuado,
sin ocultarlo, un tanto como intruso, pero asi hemos accedido a
referencias que de otra manera no hubiésemos llegado a conocer. Por
mi parte, durante el transcurso de la tesis y a raiz del Martill6fono
he retomado mi aficiéon por el Lego y ahora la comparto en un club o
comunidad de aficionados. He participado con ellos en exposiciones
en varias ocasiones y también compartimos lo construido en foros de
internet.

Hay un conocimiento al margen de las referencias
tradicionales, académicas, paralelamente existen campos de la
cultura mas alternativos. El ambito ltdico tiene gran presencia
en estos circulos de expertos, como también constatamos entre los
maquetistas ferroviarios.

Una herramienta que ha sido importante a la hora de
catalogar referencias ha sido el blog que hemos mantenido". El blog
“Alfombra voladora” ha servido también para que el trabajo de la
tesis tomara una identidad, en cuanto a plasmar las referencias
que nos interesaban, y el tono de las mismas. En este sentido
constatamos en su recorrido un énfasis en los juguetes, videojuegos
y juegos comerciales, asi como en las obras plasticas derivadas de
los mismos, aspectos que quiza no se han visto del todo trasladados
al texto que presentamos. Asi mismo ha constituido un laboratorio
donde han surgido articulos que han derivado en textos para esta
tesis, o en informacién utilizada para ilustrar algunos capitulos a
modo de ejemplos. Otro de sus objetivos era el de conectar con gente
que estuviese interesada en el tema y en este sentido aunque ha
recibido muchas visitas, no ha habido apenas interaccién a través de
comentarios.

V. www.unairequejo.com/blog



VI1.— Estructura

La tesis comienza con unos capitulos en los que situamos diferentes
significaciones del concepto juego y sus caracteristicas, recogemos
clasificaciones de la tipologia de las diversas formas que adopta, o
damos cuenta de maneras de concebirlo que nos interesan. También
vamos analizando los vinculos que, desde la psicologia, el juego
mantiene con la creatividad.

En la segunda parte, ya entrados en materia, se tratan temas
de estética; relativa a los juguetes, al jugar, a espacios ludicos... esta
parte incide sobre la obra, y cémo la capacidad del juego simbdlico
favorece su identidad. Hay capitulos dedicados a las miniaturas, a
los bucles espaciales, al chiste...

La tercera parte esta dedicada al espectador devenido en
jugador que participa. A esta posicién de la figura que dentro del
juego es también jugador, aunque s6lo observe, se puede afnadir
interaccion, analizamos obras que requieren de la participacién
activa y también ejemplos de videojuegos.
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La cuarta parte aborda otros aspectos del juego desde el punto
de vista del hacer, de la creatividad, de los procesos. A veces como
estrategias, o como sugerencias. Aqui el camino se bifurca entre un
jugar libre, y otro sujeto a reglas, pero hallandose conectados en
muchos puntos. En este bloque veremos cuestiones sobre juguetear,
Intuicién, musica, improvisacion, las reglas, las variaciones, el azar,
o la posibilidad de entender la practica artistica como una partida.

La tesis cuenta también, segin veiamos en la seccién de
Metodologia, con algunos materiales que, mas que complementar
el texto, tienen importancia como via de investigacién y fuente de
informaciéon. La edicién de los videos documentales que incluimos,
las instrucciones graficas para construir réplicas del martilléfono, y
el juego de mesa son elementos imprescindibles en este estudio.

El juego de mesa, es resefnable aqui, porque su tablero
constituye una representaciéon de la estructura de la tesis, y sus
mecanicas y mecanismos estan vinculados con los temas tratados.
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El juego de mesa de la tesis

Practicas de laboratorio

En las siguientes paginas incluimos las reglas y una
representaciéon del tablero del juego de mesa que hemos
elaborado para, en cierta manera, jugar a esta tesis, segin
mencionabamos en la introduccién.

La version impresa de este volumen incluye lo necesario
para disputar partidas: el tablero, la baraja de 54 cartas, un
dado y las fichas de jugadores, que han sido disefiadas para la
ocasién y producidas en impresora 3D.

Proponemos ademas de la posibilidad de jugar partidas,
un modo ultralento para leer la tesis de forma Itudica.

G

23



—Reglas del juego de mesa—

1 Dado / 5 Fichas de jugador / 1 Tablero / 54 Cartas

Preparar el juego:

Se ordenan las cartas por nUmero para facilitar encontrarlas.

Se situa la carta alfombra voladora junto a la casilla 51 (Mansién aburrida)
Cada jugador elige un color de ficha.

Las fichas se situan en la Aldea Animosa

Objetivo:

El objetivo del juego consiste en recoger el mayor nUmero de cartas posible y
regresar con ellas a la Aldea Animosa (punto de partida). Sera necesario tener
al menos una carta de cada zona (indicadas por colores en los nimeros).

MODALIDAD A: Juego cooperativo
1 a 5 jugadores

El primero que llega a una casilla coge esa carta, y obedece a lo que la carta
pida. Las cartas contabilizan para todos los jugadores pero afectan en cada
caso al que las lleva.

Si se incumple la prueba, o no se acepta, se devuelve la carta.

Cada uno va eligiendo su camino, pero conoce donde estan los demas porque
se comunican por Walky-talky, todos saben las cartas obtenidas en cada
momento.

No hay retos entre jugadores.

Entre todos tendran que conseguir un nimero de cartas mayor que:
1 jugador: 25 cartas minimo

2 jugadores: 37 cartas minimo

3 jugadores: 43 cartas minimo

4 jugadores: 46 cartas minimo

5 jugadores: 50 cartas (todas)
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MODALIDAD B: competicion
2 a 5 jugadores

El primero que llega a una casilla coge esa carta, y obedece a lo que la carta
pida para obtenerla. En cualquier momento se puede preguntar, si alguien
tiene la carta de tal namero.

retos:

Si caes en una casilla cuya carta tiene otro jugador, podras decidir si quieres
retarle a Piedra, Papel o Tijera. El otro jugador esta obligado a aceptar el reto.
Al ganar te apoderas de esa carta (el otro jugador sufre amnesia por golpe)
pero si pierdes sufres amnesia por hipnosis y el otro jugador te quita una carta
al azar.

Si no tienes ninguna carta NO puedes lanzar retos.

Al obtener una carta por reto o intercambios, NO se obedece a lo que la carta
diga.

MODO ULTRALENTO: no se obtiene la carta automaticamente, hay que leer
esa parte de la tesis y/o ver el video relacionado. Ambas modalidades A o B se
pueden jugar en modo ultralento.

En la modalidad B, modo ultralento: Para retar por determinada carta habra
que proceder con los siguientes pasos 1° leer el capitulo... 2° disputar piedra
papel o tijera.

Movimientos:

Se tira un dado. La puntuacién obtenida se contara empezando en la direccién
gue se quiera y pudiendo tomar las ramificaciones. (Se cuentan las casillas
paso a paso, no se cuentan los caminos.)

-LEY de UNICO ARREPENTIMIENTO: mientras queden pasos por dar se
podra cambiar el sentido una Unica vez por tirada.



Ejemplos de tnico arrepentimiento:
conun 1, avanzas 1
conun2,avanzas 200

conun 3, avanzas 30 1
conun4,avanzas40200
conunb5,avanzas5030 1

conun 6,avanzas6040200

A veces algunas de estas posibilidades, descritas en los ejemplos, no estaran
disponibles por los siguientes supuestos:

-PROHIBICION DE REBOTES: si un camino se acaba, para regresar se
considera como arrepentimiento (un arrepentimiento Unico por tirada) de otra
manera no se rebota ni hace que te detengas en esa casilla, habra que elegir
otro camino.

-TORNOS DE NO RETORNO: (indicados por flechas rojas) s6lo se pueden
cruzar en un sentido.

-Para otros movimientos seguir siempre las indicaciones del tablero.

Autobus vy telesilla (casilla 8)
Espera un turno para el BUS, o bien coge el TELESILLA hasta la sombrereria
sin esperar a la siguiente ronda.

después tira el dado:

1: llega el bus 12. O espera al siguiente. O coge el telesilla.

2: llega el bus 23. O espera al siguiente. O coge el telesilla.

3: llega el bus 44. O espera al siguiente. O coge el telesilla.

4: llega el bus 47. O espera al siguiente. O coge el telesilla.

5 0 6: llega el bus lleno, tienes que esperar al siguiente. O coge el telesilla.

El autobls s6lo lo puede coger quien tira el dado (si coinciden en la misma
casilla varios jugadores, estaran despistados)

Alfombra voladora

La alfombra est4 situada en la Mansion Aburrida. Al llegar habra que perder
como minimo un turno por aburrimiento -o todos los que se quieran dejando
aparcado el juego-. Cuando estas aburrido NO te pueden retar, pero si cuando
estas intentando tejer. Una vez tirado el dado no puedes volver a aburrirte.
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Haz 3 tiradas del dado, si obtienes 10 o més puntos habris conseguido
tejer una alfombra voladora. Dirigete a uno de los otros 3 helipuertos (Aldea
Animosa, Las Gradas, Hacer), a tu eleccion.

Si obtienes menos puntuacién inténtalo el proximo turno (SIN turno de espera)

Si varios jugadores se hallan en la Mansion Aburrida, los que deseen aunque
estuviesen aburridos podran montarse cuando la alfombra despegue y dirigirse
a cualquier helipuerto.

La alfombra regresa vacia, excepto cuando en cualquiera de los helipuertos
hay un jugador, que si lo desea puede montarse, y se le dejara en el destino
que elija. No se puede esperar en los helipuertos -ni en ninguna otra casilla
excepto la mansion- habra que dirigirse a ellos en la tirada inmediatamente
anterior. (NOTA: obteniendo un nimero par quizd podremos mover y
arrepentirnos regresando a la misma casilla de helipuerto)

Final del juego
una vez obtenidas las cartas suficientes dirigete a la Mansion Aburrida y sigue
el protocolo para coger la alfombra y volar a la Aldea Animosa.

En el juego competitivo, ten en cuenta que mientras esperas aburrido y
repostas combustible puede que algun oponente haya conseguido superar tu
numero de cartas. Disimula y sigue jugando normalmente.

En caso de empate por niumero de cartas el jugador que tenga la carta con
numero mas alto ganaria. El juego termina cuando llegue con més cartas a la
Aldea Animosa.

Nota:

Piedra, Papel o Tijera

Al acabar el grito “piedra papel o tijera, 1, 2, 3" cada oponente muestra su
mano a la vez formando bien una piedra (pufio), un papel (mano plana) o una
tijera (dedos indice y medio extendidos, el resto recogidos). La piedra gana a
las tijeras, el papel gana a la piedra, las tijeras ganan al papel.
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El concepto
de juego

1. Huizinga, Johan, Homo Ludens,
Alianza/Emecé, Madrid, 2007 (pags.
20-25)

En primer lugar, observaremos caracteristicas
del juego, segin las definen Huizinga, Caillois,
Gadamer y Deleuze para acercarnos a una reflexion
que permita reconocer y aplicar estos conceptos en
el contexto del arte.

Una de las referencias principales en este
tema es el estudio del historiador Johan Huizinga,
Homo Ludens. En él relaciona el juego con lo
sagrado y también con lo agonal, el elemento de
competicién, y analiza su relacién en diversos
ambitos de la cultura.

Huizinga establece wunas caracteristicas
principales del juego!, que él enumera en las siete
siguientes:

1.- “Todo juego es, antes que nada, una
actividad libre. El juego por mandato no es juego,
todo lo mAas una réplica por encargo de un juego.
(...) Se dira: tal libertad no existe en el animal joven
y el nifio; tienen que jugar porque se lo ordena su
Instinto y porque el juego sirve para el desarrollo de
sus capacidades corporales y selectivas.(...) El nifio
y el animal juegan porque encuentran gusto en ello,
y en esto consiste precisamente su libertad.

(...) Para el hombre adulto es una funcién
que puede abandonar en cualquier momento. Es
algo superfluo. Sélo en esta medida nos acucia la
necesidad de él, que surge del placer que con él
experimentamos. No es una tarea. Se juega en
tiempo de ocio.”

2.- “El juego no es la vida «corriente» o
la vida «propiamente dicha». Mas bien consiste
en escaparse de ella a una esfera temporera de
actividad que posee su tendencia propia. Y el
infante sabe que hace «como si...», que todo es «pura
broman».
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(...) La conciencia de estar jugando en modo
alguno excluye que el mero juego se practique con
la mayor seriedad.”

3.- “«Estar encerrado en si mismo» (...) Se
juega dentro de determinados limites de tiempo y
de espacio. Agota su curso y su sentido dentro de
si mismo.(...) Mientras se juega hay movimiento,
un ir y venir, un cambio, una seriacién, enlace y
desenlace.”

4.- “Sélida estructura como forma cultural.
Una vez que se ha jugado permanece en el recuerdo
como creacién o como tesoro espiritual.(...)

La posibilidad de repeticion del juego
constituye una de sus propiedades esenciales. No
s6lo reza para todo el juego, sino también para
su estructura interna. En casi todas las formas
altamente desarrolladas de juego los elementos
de repeticion, el estribillo, el cambio en la serie,
constituyen algo asi como la cadena y sus eslabones
diversos.”

5.- “Todavia es mas clara la limitacién
espacial del juego. Todo juego se desenvuelve
dentro de su campo, que, material o tan sdlo
idealmente, de modo expreso o tacito, esta marcado
de antemano. (...) El estadio, la mesa de juego, el
circulo magico, el templo, la escena, la pantalla,
el estrado judicial, son todos ellos, por la forma
y la funcién, campos o lugares de juego; terreno
consagrado, dominio santo, cercado, separado, en
los que rigen determinadas reglas.”

6.- “Dentro del campo de juego existe un
orden propio y absoluto. Otro rasgo positivo:
crea orden, es orden. [Lleva a] una perfeccién
provisional y limitada. (...) Esta conexién intima
con el aspecto de orden es, acaso, el motivo de por



qué el juego, parece radicar en gran parte dentro
del campo estético. Propende a ser bello. El factor
estético es, acaso, idéntico al impulso de crear una
forma ordenada que anima al juego en todas sus
figuras. Las palabras con que solemos designar
los elementos del juego corresponden, en su mayor
parte, al dominio estético. Son palabras con las
que también tratamos de designar los efectos de la
belleza: tensién, equilibrio, oscilacién, contraste,
variacion, traba y liberacién, desenlace. El juego
oprime y libera, arrebata, electriza, hechiza. Esta
lleno de las dos cualidades méas nobles que el
hombre puede encontrar en las cosas y expresarlas:
ritmo y armonia.”

7.- “La tension. Este elemento desempena
un papel especialmente importante. Tension quiere
decir: incertidumbre, azar. Es un tender hacia la
resolucién.”

Segin Huizinga, la caracteristica formal
mas importante del juego es el aislamiento de la
accién fuera de la vida corriente. Por eso el juego
tiende a valerse de separaciones espaciales y
temporales. “Se demarca, material o idealmente,
un espacio cerrado, separado del ambiente
cotidiano. En ese espacio se desarrolla el juego y
en él valen las reglas. También la demarcacién de
un lugar sagrado es el distintivo primero de toda
accion sacra. Esta exigencia de apartamiento es,
en el culto, incluyendo la magia y la vida juridica,
de significacion mayor que la meramente espacial
y temporal.”® Incluso en la forma, es igual que
esa demarcacién se haga para un fin santo o por
puro juego. “La pista, el campo de tenis, el lugar
marcado en el pavimento para el juego infantil
de cielo e infierno, y el tablero de ajedrez no se

diferencian, formalmente, del templo ni del circulo
mdgico.”® La arquitectura de los museos, también
se ocupa de aislar su contenido, por ejemplo
con una escalinata o con columnas que hay que
franquear.

Desde su enfoque, Huizinga no encuentra
apenas juego en las artes plasticas: “si, por un
lado, no encontramos el elemento ludico en la
realizacion de la obra de arte, tampoco aparece en
su contemplacion y goce. No existe ninguna accion
visible.”* Hay que observar estas afirmaciones, sin
embargo, desde el contexto de la época en la que
fue escrito el libro (publicado originalmente en
1938). Con la evoluciéon de la historia del arte desde
las vanguardias y la incorporaciéon de disciplinas
nuevas, asi como el protagonismo que adquiere
el proceso, la nociéon del arte ha cambiado, y la
perspectiva actual es otra.

Huizinga hace una distincién, que viene de
los griegos, entre las artes plasticas y las musicas
(que ademas de la musica abarcan la danza y todas
las artes patrocinadas por Apolo y las Musas) y
otorga a estas ultimas género esencial de juego,
principalmente por su relacién con lo sagrado:
“todo lo «musicon, se halla en intima relaciéon con
el culto, sobre todo con las fiestas, donde se explaya
su funcion propia.”® La poesia, la musica o la
danza estan en oposicién a la aparente ausencia
de lo ladico en las artes plasticas. Como veremos,
Gadamer, en cambio, reivindicara la fiesta y el
tiempo de celebracién respecto al arte y los museos,
como ambito para fijar el presente y sugerir la
eternidad.

Aun y todo, Huizinga destaca diferentes
puntos en los que el factor ladico aparece en las
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artes plasticas: “En la cultura arcaica la obra
artistica ocupa su lugar, sobre todo, en el culto.
(...) La obra artistica participa, casi siempre, en el
mundo sagrado y estd cargada de sus potencias:
fuerza mdgica, significacion sagrada, identidad
representativa con seres césmicos, valor simbdélico,
en una palabra, estd henchida de cardcter sagrado.”®

Para él, una de las claves por las que el arte
no entra en el contexto del juego es porque no se
representa (o se juega) en vivo: “El efecto [del arte]
no depende, como el de la musica, de una ejecucion
especial por otros o por el artista mismo. Una vez
acabada la obra de arte, inmdévil y muda, ejerce
su accion mientras haya hombres que dirijan su
mirada sobre ella”".

Pero, asi mismo, como veiamos, Huizinga
tampoco observa la presencia del juego en la
realizacion de la obra de arte; “por su vinculacion
a la materia y a los limites de las posibilidades
formales que ella ofrece, no puede «jugarse» tan
libremente como la poesia y la musica, que se
desenvuelven en espacios etéreos.”®

La materialidad del arte impide el juego
segun Huizinga; aunque durante el s. XX la
obra ha ido perdiendo materialidad, desde la
ruptura vanguardista de comienzos de siglo,
hasta el arte conceptual, el video y lo sonoro, e
incluso manteniendo su materialidad, la pintura
expresionista —por ejemplo— ya no sigue la estatica
formalidad adjudicada por Huizinga. En cualquier
caso el problema de la materialidad aparece al
considerar la obra como producto final, no como un
proceso. Por ello para nosotros esta vinculaciéon con
la materia no es determinante para que no exista
juego; si bien es cierto que el juego no es materia,

podemos referirnos mediante él al proceso creativo.
Jugar es hacer, esta relacién la veremos en el
modo en que el artista juega para elaborar la obra,
es decir que juega con su juguete, que es la obra,
mientras la hace. Y este juguete servira también
para que el publico, en cierta manera, juegue.

Sinos atenemos ahora a lo que afirma Roger
Caillois, el juego es improductivo: “es caracteristico
del juego no crear ninguna riqueza, ninguna obra,
en lo cual se distingue del trabajo o del arte. Al final
de la partida, todo puede y debe volver a empezar en
el mismo punto, sin que nada nuevo haya surgido:
ni cosechas, ni objeto manufacturado, ni obra
maestra, ni tampoco ampliacion de capital.”®

Nosotros defendemos que el juego puede ser
productivo; no situamos al juego como oposiciéon al
trabajo en este sentido. Si bien son cosas diferentes,
defendemos que no son antagobnicas segin iremos
viendo. O podemos considerar también que las
obras de arte tienen razén de ser Unicamente
dentro del Ambito del arte que, como el juego, esta
delimitado. Un marco, una peana, los separa de la
realidad, como también lo hace un estudio, una sala
de exposiciones o un museo. Dentro de este ambito
se da el juego aislado de lo demés. Pero cualquiera
también puede idealmente trazar la frontera donde
quiera, e incluir dentro de la categoria ejemplos
diversos sefialandolos como arte. Fuera de este
limite, las obras son cosas que estan a la espera y,
sin un espectador que las incluya dentro del circulo
magico, puede que nada las distinga de otros
objetos; no son obras fuera del arte, como mucho
son objetos decorativos o bienes de mercado.

Por ello podriamos decir que no salen del
juego, o bien que, siendo fruto del juego, son medios
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para que se dé otro juego, o para que se repita el
juego que las ha originado, es decir que las obras
pueden tomarse como juguetes.

*k%

Entre las caracteristicas que definen al juego
vemos que por un lado tenemos la delimitacién
espacial y temporal, la separacién con la realidad
libremente aceptada, y por otro, su vinculacién con
lo estético en el orden y la tensién. También aparece
la motivacién que procede del placer que genera.

Hay ademaés un caracter de hacer referencia
a si mismo, unido al movimiento entre la tensién
y el orden, y el ir y venir. Gadamer, como
primera caracteristica del juego, menciona esta
del movimiento de vaivén sin fin, que se repite
continuamente. Se apoya para ello en expresiones
del lenguaje como «juego de luces» o el «juego de
las olas». Como en el columpio, “ni uno ni otro
extremo son la meta final del movimiento en la cual
vaya éste a detenerse.” Debe tener la forma de un
automovimiento que “es el caracter fundamental de
lo viviente.”1?

A esta caracteristica del automovimiento,
que ya esta presente en el juego de los animales, se
le puede afiadir la razén, constituyendo lo particular
del juego humano, la racionalidad libre de fines.
Consiste en poder “darse fines y aspirar a ellos
conscientemente, y [poder] burlar lo caracteristico
de la razon conforme a fines.” Es decir hacer como
si tuviesen fines. “Eso que se pone reglas a si mismo
en la forma de un hacer que no estd sujeto a fines es
la razon.”!

El juego también tiene una funciéon de
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representacién, o mas bien de autorrepresentacion,
que tiene su origen en el fenémeno de la repeticién,
aunque sélo sea la del propio movimiento sin mas.
Esto se refiere a la identidad, a la mismidad, somos,
en cierto modo, el juego que estamos jugando.

Otra caracteristica, vinculada con lo
anterior, es la participacién interior en ese
movimiento que se repite; exige siempre «jugar-
con», lo que nos llevara a no separar el juego del
observador.

Como  caracteristica  principal para
Gadamer, tenemos el automovimiento que se
repite, que otorga al juego forma de organismo
vivo, y que posibilita la autorreferencialidad con
la consecuente inclusion del espectador dentro del
juego.

Gadamer, como Huizinga, considera el juego
como una “funcion elemental de la vida humana,
hasta el punto de que no se puede pensar en absoluto
la cultura humana sin un componente ludico.”*?

La nociéon del tiempo tiene importancia
en lo ludico. Aqui debemos separar el juego del
jugar. Cuando Huizinga habla de una demarcacion
temporal como caracteristica, de la existencia de
unos limites en el juego (lo que dura un partido,
por ejemplo) este es un tiempo que se puede medir,
antes y despuies no se puede jugar. En el jugar, el
tiempo toma otra forma que Gadamer analiza.

Gadamer sitiia la experiencia del tiempo
jugando en el tiempo propio que se vuelve festivo.
Esta en oposicién al tiempo calculador, (que pasa,
es empleado, que esta vacio y hay que rellenarlo). El
tiempo propio, que no se puede medir, es también el
de las etapas de la vida; es un fluir continuo que
nos invita a demorarnos, ofrece tiempo y lo detiene,



porque paraliza el caracter calculador con el que
uno dispone de su tiempo. Hay quien afirma que
cuando pinta siente que el tiempo se detiene.

Lo que también sirve para el lado del
espectador: “Toda obra de arte posee una suerte de
tiempo propio que se nos impone (...) construimos y
leemos la imdgenes,(...) «recorremos» y caminamos
por edificios arquitectonicos. Todo eso son procesos-
de-tiempo.”'®* Gadamer resume la tarea de la
siguiente forma: “en la experiencia del arte, se
trata de que aprendamos a demorarnos de un modo
especifico en la obra de arte. Un demorarse que se
caracteriza porque no se torna aburrido. Cuanto
mds nos sumerjamos en ella, demordndonos, tanto
mds elocuente, rica y multiple se nos manifestard.
La esencia de la experiencia temporal del arte
consiste en aprender a demorarse. Y tal vez sea ésta
la correspondencia adecuada a nuestra finitud para
lo que se llama eternidad.”'*

k%

Hemos visto como —sobre todo a tenor de las
caracteristicas expuestas por Huizinga— el juego
es puesto en relacién al orden, a la necesidad de
unas reglas que puedan determinar quién gana,
cémo toma una forma que no se debe romper, y la
necesaria separaciéon que el juego mantiene con
otros aspectos de la vida... asi son los juegos que
podemos enumerar. Sin embargo, Gillez Deleuze,
en un escenario del terreno del pensamiento y la
imaginacién plantea la nocién de juego ideal.

Cuando escribe’ sobre el juego ideal afirma
que esos juegos a los que haciamos referencia
(los juegos a los que jugamos en definitiva) son

parciales. “Estos juegos son parciales por un doble
motivo: porque no ocupan sino una parte de la
actividad de los hombres, y porque, incluso llevados
al absoluto, solamente retienen el azar en ciertos
puntos, y dejan el resto al desarrollo mecdnico de
las consecuencias o a la destreza como arte de la
causalidad.”

Deleuze pone como ejemplo ciertos juegos
descritos por Lewis Carroll, escogidos mas que por
ser juegos inventados o una transformacién de las
reglas de juegos conocidos, sobre todo por algo que
los caracteriza: “son muy movidos, parecen no tener
ninguna regla precisa y no implican ni vencedor ni
vencido. No «conocemos» juegos tales, que parecen
contradecirse ellos mismos.”

Entre los juegos que se plantean en “Alicia
en el pais de las maravillas”, que menciona como
ejemplos, tenemos la partida de croquet; en ella
todos los elementos estables, fijos, que harian
posible el juego (equitativo), son sustituidos por
entes vivos y animados que se mueven de forma
impredecible. Las reglas cambian en todo momento.

En el juego ideal expuesto por Deleuze el
azar se presenta siempre, este juego se toma en su
conjunto, como unidad que tiene vida propia y no
se puede separar. No es una sucesiéon de jugadas,
y seria imposible establecer categorias de mejor o
peor, no se gana ni se pierde.

En su texto define unos principios para
este “juego ideal” que llegan a ser inaplicables en
apariencia pero que él imagina en cuatro puntos
y que pone en oposicibn a las mismas cuatro
caracteristicas que previamente ha asignado a los
juegos convencionales.

Estos principios tienen que ver con que las
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16. Carroll, Lewis, Alicia en el
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reglas no sean anteriores al desarrollo del juego,
sino que cada tirada invente sus propias reglas; que
el azar no se divida entre ganancia o pérdida, sino
que en su totalidad el juego sea azaroso al extremo,
algo asi como una variabilidad exponencial cada
vez mas ramificada, pero en realidad contenida en
un tirar unico, que es un caos del que cada tirada es
un fragmento. “Es el juego de los problemas y de la
pregunta, y no de lo categérico y lo hipotético.”
Volviendo al croquet de Alicia, si
normalmente el jugador juega a un juego, aqui
el propio juego es el que juega, los jugadores
realmente son los elementos del juego que
tienen vida propia. Pero en este caso no lo hacen
libremente, saben que la Reina de Corazones tiene
que ganar, o como siempre mandara que corten la
cabeza a alguno de ellos. El juego hace trampas
con el objetivo de imposibilitar que Alicia pueda
siquiera hacer un lanzamiento y los contrincantes
no saben cuando es su turno. En palabras de Alicia,
dirigiéndose al Gato de Cheshire: “Me parece que
no juegan ni un poco limpio —empezo6 Alicia en tono
quejumbroso—, y se pelean de un modo tan terrible
que no hay quien se entienda, ¥y no parece que haya
reglas ningunas... Y, si las hay, nadie hace caso
de ellas... Y no puedes imaginar qué lio es el que
las cosas estén vivas. Por ejemplo, alli va el aro
que me tocaba jugar ahora, j[justo al otro lado del
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campo! [Y le hubiera dado ahora mismo al erizo de
la Reina, pero se largé cuando vio que se acercaba
el miol’®

Deleuze afirma en la definicién del juego
ideal: “Un juego tal, sin reglas, sin vencedores ni
vencidos, sin responsabilidad, juego de la inocencia
y carrera de conjurados en el que la destreza y el
azar ya no se distinguen, parece no tener ninguna
realidad. Ademds, no divertiria a nadie. [...] Con
seguridad, todo esto no es el mundo como obra de
arte. El juego ideal del que hablamos no puede ser
realizado por un hombre o por un dios. Sélo puede
ser pensado, y ademas pensado como sin sentido.
Pero precisamente es la realidad del pensamiento
mismo. Es el inconsciente del pensamiento puro.”

Deleuze plantea el juego llevado al extremo,
tanto que se hace imposible de jugar, pero de esta
manera se entiende la esencia del juego, y también
llega asi a la obra de arte:

“juego reservado al pensamiento y al arte,
donde ya no hay sino victorias para los que han
sabido jugar, es decir, afirmar y ramificar el
azar, en lugar de dividirlo para dominarlo, para
apostar, para ganar. Este juego que sélo estd en
el pensamiento, y que no tiene otro resultado sino
la obra de arte, es también lo que hace que el
pensamiento y el arte sean reales y trastornen la
realidad, la moralidad y la economia del mundo.”



Clasificacion de los juegos

Una de las aportaciones mas interesantes del texto
de Roger Caillois, es la categorizacién que propone
de los diferentes tipos de juegos.

Primeramente divide la actividad ludica
en cuatro secciones principales a partir de la
caracteristica predominante: Agon (competencia),
Alea (suerte), Mimicry (simulacién) e Ilinx (vértigo).

En los juegos del grupo Agon, se lleva a
cabo una competicién en igualdad de condiciones,
para poder determinar con precisién el triunfo del
vencedor y erigirse como el mejor en determinada
cualidad. “Implica disciplina y perseverancia.
Deja al competidor solo con sus recursos, lo invita
a sacar de ellos el mejor partido posible, lo obliga
en fin a usarlos lealmente y dentro de los limites
determinados que, siendo iguales para todos,
conducen sin embargo a hacer indiscutible la
superioridad del vencedor.”'” A esta categoria
pertenecen los deportes, el ajedrez o el billar.

Alea es el componente de suerte, del azar,
comprende los juegos en los que existen decisiones
que no dependen del jugador, “el destino es el iinico
artifice de la victoria y, cuando existe rivalidad,
ésta significa exclusivamente que el vencedor se ha
visto mds favorecido por la suerte que el vencido.”'®
Ejemplos de esta categoria son los dados, la ruleta,
el cara o cruz, el blackjack o la loteria.

La mimicry comprende los juegos de
imitacion y de simulacro, de representar un papel.
En ellos, “/e]l sujeto olvida, disfraza, despoja
pasajeramente su personalidad para fingir otra.”*®
Los nifios juegan a imitar a los adultos: a papas y

mamas, vaqueros, piratas, marcianos...

La dltima clase de juegos, ilinx, agrupa a los
que causan vértigo, en los que se busca un panico
voluntario, un éxtasis que viene del movimiento
brusco. Los columpios y los tiovivos son ejemplos de
este tipo de juegos.

Asimismo, dentro de estas cuatro categorias,
Caillois establece una escala que se mueve entre
los polos opuestos de la turbulencia (paidia) y de
la regla (ludus). La primera designa el principio
comun de diversién, de libre improvisacién y de
despreocupada plenitud. En el extremo opuesto, se
ve disciplinada por una necesidad de ordenarla con
convencionalismos arbitrarios.

A partir de esta clasificacién, establece
combinaciones posibles e imposibles entre las
diferentes categorias. Muchos juegos de cartas
combinan el agon y el alea. El agon con el
componente ludus nos muestra las competiciones
Iinstitucionalizadas, asi como el alea con el ludus
aparece en el pin-ball, o los solitarios. El ludus
combina bien con la mimicry, en los juegos de
construcciones y maquetismo.

Sin embargo, por lo contradictorio de sus
caracteristicas, no puede darse la unién entre
paidia, que es pura exuberancia, y el alea, que
supone espera paciente, ni tampoco entre el ludus 'y
el ilinx, porque uno es calculo y el otro arrebato.

*%k
En la pelicula documental Moments of play®,
Jargen Leth ordena las grabaciones de juegos y

de gente jugando siguiendo un esquema similar
al de Caillois, aunque con algunas diferencias.
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Leth visita varias localizaciones en Brasil, China,
Espana, Estados Unidos, Dinamarca, Indonesia,
Inglaterra y Haiti. Como logra abarcar un espectro
global (tanto geografico como por las tipologias que
reune) cabe destacar la forma en la que ha ordenado
el material.

La pelicula esta organizada en capitulos;
algunos se refieren a tipos de juegos, otros mas
bien a caracteristicas o funciones. Primeramente
hay una pequefia introduccién que no oculta
senales de los mecanismos del rodaje (se ve el
micréfono y como comienzan las tomas), en ella un
nifio juega deslizando una rueda que empuja con
un alambre mientras camina. La caracteristica
de automovimiento y el Ilinx (vértigo) esta
representada, buscando quiza un elemento basico.
A continuacién, una escena en la que las personas
que aparecen, al colocarse unas mascaras, se
transforman de manera instantanea, en animales;
estan aprendiendo una forma de moverse, volvera
mas adelante a este juego. La narraciéon en Off
comienza: “Este es el juego al que juego”. A lo largo
del documental, Leth narra, en primera persona lo
que puede hacer como jugador, lo que intenta, lo
que es... aunque €l no es quien aparece jugando.

El primer bloque lo titula “Explorar y
examinar la realidad”™ aparecen unos bebés, nifios
jugando en la playa, otros que juegan con un lagarto.
También incluye algunos juegos de habilidad: como,
jugando con una pelota, se procura que no caiga
al suelo; se intenta alargar el momento, creando
un ritmo, no rompiéndolo. Un tenista pinta una
superficie haciendo rebotar una pelota impregnada
de pintura.

Un nino, (Asger Leth), juega a tocar el piano
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en una improvisacién que tiene sentido musical.

“Prepararte para la vida” es el segundo
bloque, en él aparecen nifios cantando en clase, otro
que cocinando inventa un plato de pescado, otros
que cazan en un rio.

Continta “Practicar mientras creces™ en
este apartado algunos juegan como militares,
otros con muifiecas. Por un lado mostrando el juego
simboélico, de imitacién, pero también aparece
quien practica para poder llegar a hacer lo que
quiera con el baldn.

En “Crear, construir” se muestra un castillo
o montafa de arena y también construcciones con
ladrillos de la marca Lego (empresa que esponsoriza
la pelicula). Otros construyen, de manera artesanal
y con materiales reciclados, un camion de juguete.

Otro de los capitulos esta dedicado a
“Desafiar, competir”, aqui se rednen juegos
propiamente dichos, “games”. La narracién dice:
“Todo es repeticiéon pero nada se repite”’. Los juegos
representados son: bolos, futbolin, pin-pong en una
mesa con forma de rombo, croquet, y malabares con
tabas, un billar rudimentario (Jugado con canicas
que podrian ser frutos secos) y un partido de futbol
en la playa.

Después se trata sobre “Repetir, ser parte de
la tradicidn”, en el que se incide sobre como algunos
formatos de juegos se perpetian, y se transmiten
durante generaciones. La rayuela, un ejemplo de
juego de chocar las palmas mientras se canta una
cancion, saltar a la cuerda, la tuta (juego tradicional
rural en Espana), también hay imagenes de unos
carnavales en los que se esta cantando.

“Estar en otro mundo, sofiar” comienza con
un videojuego de coches, continia con una maqueta



ferroviaria, un nifio que juega con un barquito atado
a una cuerda mientras imita el sonido del motor, un
videojuego con dragones, gente que patina bailando
en un parque, en otra escena juegan a Playmobil
en la banera (“personajes con sus vidas: los buenos,
los malos, los que mueren, los que no mueren”),
videojuego de ninjas, nifio que arrastra un coche
artesanal... el bloque concluye con surf (“puedo
andar sobre las aguas”).

El siguiente capitulo se titula “Ser otro” (To
be someone else), en él aparece gente con un disfraz
de rana que baila como tal “soy una rana”, después
alguien juega a torear con un toro invisible o con
otra persona que hace de toro sosteniendo unos
cuernos. El capitulo finaliza en Brasil, el conductor
de un coche tiene puesta una cassette de samba y
mientras conduce canta y va haciendo percusién
con las partes del vehiculo que tiene a su alcance.

Con esto se da paso a los créditos finales que
también estan acompanados de musica brasilena,
(la banda sonora es de Antonio Carlos Jobim). En
esta secuencia, se muestran algunas imagenes

que no se habian visto junto a tomas nuevas de
escenas del documental; el montaje con la musica
es festivo. También tiene algo de making off, ya que
se muestran las claquetas, en las que aparece por
titulo Homo Ludens; el titulo original en danés “Det
legende menneske” tiene un cariz un tanto filoséfico
o poético, es dificil de traducir; literalmente
significa “El hombre (ser humano) jugando”, pero
por la forma en que estd escrito sugiere que cada
uno le busque un sentido.?!

Estos capitulos, engloban tanto tipos de
juegos como sus usos, o dicho de otra manera se
preguntan /jpara qué? de una forma que va y viene
de la realidad al juego. El montaje cinematografico
aparece como una via para establecer una
clasificaci6on;  diferentes escenas ordenadas
por capitulos. Por un lado el montaje separa y
compartimenta los diferentes juegos, pero por otro
junta y enlaza juegos muy distantes geografica y
culturalmente, unificando en la pelicula la nocién
de como es el juego de los humanos y como se
practica a lo largo de la vida.
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El concepto de juego
segun diferentes idiomas

Vamos a atender ahora a qué significado tienen
las palabras que designan el juego en diferentes
idiomas??. Kl lenguaje de cada cultura amplia y
modifica el concepto que se tiene del juego, por lo
que nos parece interesante incluir su analisis.

En el latin, la raiz principal es la de ludus,
que se refiere al juego, diversidn, pasatiempo.
Incluye los ejercicios y la escuela. El verbo ludo
se emplea para jugar, pero también significa
distraerse, divertirse, ejercitarse en algo y bromear.
Puede servir también para componer (poemas),
representar, hacer el papel de, o poner en ridiculo a
alguien (burlarse), enganar.

De ludus deriva ludibrium, burla, escarnio,
mofa, y también ser juguete de alguien o algo. Otra
raiz es la de iocus, que especialmente significa
broma y chiste, precediendo al término “jocoso”.
De entrar en juego, in-lusio ha derivado la palabra
“1lusion”.

Los juegos de azar o de dados se llaman
alea, que es la palabra genérica de suerte, fortuna,
casualidad y también de riesgo.

Para la persona que realiza la accion existen
varias palabras: aleator (de alea), que es el jugador
profesional; ludio (de ludus), que nombra al actor,
comediante, danzante o bailarin, pantomimo,
saltimbanqui y también al gladiador; lusor (de
ludo), que designa al jugador o al cantor.

Aqui encontramos una primera relaciéon con
la danza y también con la musica. Es significativo,
asi mismo, que la palabra empleada para los

42

juguetes de los nifios, crepundia, que significa
también sonajero y por extensién infancia, sea
de la familia de crepo, hacer un ruido seco, crujir,
crepitar, resonar.

En algunos idiomas se utiliza el mismo
término para jugar y para tocar un instrumento
musical. En el arabe laiba, por ejemplo, y en
algunos idiomas modernos europeos como el
francés con jouer y jeu, (joueur es tanto jugador
como musico), y los germanicos y alguno eslavos.
En aleman Spielman (hombre que juega) significa
musico, y en el inglés se emplea play para tocar
musica, y también para poner en funcionamiento o
reproducir grabaciones.

Es notable también el empleo del término
juego para la representaciéon teatral, actuaciéon. Asi
es, por ejemplo en inglés, con play, y en francés
con jouer. Quiza esto sea por la influencia de los
juegos de simulacién.

En inglés se emplean basicamente dos
palabras para juego: por un lado play-playing,
—el jugar—; y por otro game, —el juego—, con la
incorporacién de gaming como verbo, que significa
jugar por dinero o jugar a videojuegos.

Esta divisiéon es similar en euskera con
jolas/ joko. Jolas es cualquier actividad que se hace
por placer o descanso, es un juego en el que no se
juega dinero. También indica algo que no es serio,
0 mas bien, cuando se usa negado quiere decir que
es algo muy serio, que no es en broma. De jolasa
deriva jolasti, juguetén, que tiene costumbre de
andar saltando y corriendo, dicho también de los
movimientos vivos de los animales. El verbo jolastu,
tiene también significado de jugar con alguien en el
sentido de tomarle el pelo.



Joko es un juego mas serio, es una actividad
que, si bien se ejerce por placer, esta reglamentada
y habitualmente se juega dinero en ella, que por
competicién o por suerte hace a algunos ganadores
y a otros perdedores. En su forma verbal, jokatu,
abarca las apuestas (jugarse algo) o hacer algo que
dafa (me la has jugado).

Para la persona que juega, si se trata de
jolas tenemos jolaskide, amigo o companero de
juegos, mientras que para joko es jokalari, al que
pertenecen los deportistas y los aficionados al juego
(con dinero de por medio) y también los actores en
las pastorales, por ejemplo.

El antropélogo Joseba Zulaika ha estudiado
esta dualidad. En “Bertsolariaren jokoa eta jolasa”®?
pone en cuestion el sistema de los campeonatos
de Bertsos (tradicion de poemas improvisados)
—jurado, puntuaciones— utilizando
argumentos del juego y expone varias cuestiones
relativas. Seguidamente resumimos y aportamos
una traduccion de ese texto.

Por un lado observa que en joko alguien gana
y alguien pierde y su resultado ha de ser claro, sin
dejar dudas, por ello los logros se tienen que poder
medir con exactitud. Las dudas y cabalas sobre
quién tiene mas fuerza o habilidad, que podia haber
antes del juego, son eliminadas por un resultado
positivo o negativo. En jolas sin embargo no hay
el mismo concepto de ganar/perder; que al final
alguien gane o pierda no define el juego ni afecta
a la diversién, son accidentales. Mientras que en el
joko todo es si-o-no, mayor-o-menor, en jolas todo
es por sl acaso, si-es-no-és, bien-que-mal, y no gana
ni pierde nadie, o da igual si es uno o el otro el que
gana.

valoracion,

Si en joko las reglas son intocables, en
jolas no son méas que una excusa y el mero hecho
de romperlas es fuente de juego, hay que seguir
inventando en el momento para que el jolas pueda
seguir. En jolas no estd marcado de antemano
cuando se empieza o cuando se termina.

El concepto de “verdad” en los dos casos es
también diferente. En jolas, lo que se hace y lo que
se dice no hay que tomarlo como verdadero, el que
esta jugando (jolas) siempre miente. Las palabras
no significan lo que deben sino alguna otra cosa. En
joko lo dicho es exacto y literal y en jolas todo es
hipotético o metafdrico (como en un cuento, broma o
comparacién). Una norma general podria ser: “todo
lo que aqui se haga o se diga hay que entenderlo
al revés”. La “verdad” en jolas es mentira, o todo
es una gran mentira pero aun asi llena de verdad.
Segun el contexto cambian los significados si en
jolas se dice “te voy a comer” o “qué feo eres” son
frases carifiosas y tiernas; en una disputa, joko, son
amenazas.

Hay también una divisién de edad en la
cultura vasca, entre los hombres adultos jugar
(jolas) esta prohibido. Solo los nifios pueden jugar,
y si un adulto lo hace, vuelve al comportamiento
infantil. Lo ejemplifica con un juego de pelota, al
que unos nifos juegan por pasarselo bien, pero
unos adultos se mediran, contaran los tantos. Asi
como jolas marca el comportamiento infantil, la
madurez se determina por tener la capacidad de
dedicarnos al joko, resultando en tultimo término
que la identidad de un adulto se vuelve joko.

Joko se usa también para el movimiento
alternado, lo mismo que ocurre en otros idiomas. El
juego de las olas, o juego de luces son expresiones
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a este respecto. Es comun en los idiomas modernos
europeos y en el japonés utilizar el termino juego
o jugar para la movilidad limitada de piezas de un
mecanismo.

En japonés, el sustantivo es asobi y el
verbo asobu, significan jugar en general, abandono,
diversién, distraccidén, excursion, recreo, libertinaje,
jugar a los dados, y asi mismo, ociosidad, algo que
se halla sin utilizar, estar sin ocupaciéon. También
sirve en el sentido de representar algo, imitar. Otra
de sus acepciones es la de estudiar con alguien, de
estudiar en algun sitio, relacionado con el ludus del
latin para escuela.

Asobu esta separado del sentido agonal,
puede significar un simulacro de lucha, pero no una
competicién como tal.

Otro de sus significados hace referencia a las
reuniones de té con fines estéticos, en las que van
pasando de mano en mano trabajos de ceramica
entre admiraciones y alabanzas. En esto es cercano
al chino wan.

Wan es la palabra méas importante para
designar al juego en chino. En ella prevalecen
las ideas de juego infantil. Entretenerse con algo,
encontrar gusto en algo, divertirse, juguetear,
alborotar, bromear. También sirve para palpar,
examinar, olfatear, enredar con pequenos adornos.

La relacién con el goce estético también
aparece aqui, se puede emplear para apreciar,
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disfrutar y contemplar especialmente en el caso de
un paisaje, una poesia recitada ola luna. El punto de
partida seméantico parece ser: fijarse, con juguetona
atencién, en algo, sumirse, despreocupadamente,
en algo.

Asi mismo observamos rasgos negativos,
de no tomar las cosas en serio, ser negligente en
el deber, despreciar los mandatos airadamente.
También aparece en el caso de alguien que se mete
en un asunto tanto que llega a caer en adicciéon y
lo virtuoso se hace dafino. También vemos otra
caracteristica comuin con el castellano como, jugar
a uno una mala partida o jugarreta, con el sentido
de engafnar o traicionar. Burlarse de alguien o
ridiculizarlo también entran entre sus funciones.

En chino se unen palabras para crear
derivadas, en este caso de wan derivan todos estos
que hemos mencionado, asi como los juguetes,
que son también objetos de apreciacién, como las
preciadas antiguedades.

Como vemos el verbo wan tiene multiples
acepciones, y en este sentido apreciamos que esto
puede ir unido con la riqueza de lo Iidico y la aficién
a los juegos en la cultura china.

Quisiéramos anadir aqui que, asi como en
castellano se contempla el juego por dinero, como
se observa en apostar y en las actividades de los
casinos, no es comun en otros idiomas en los que
hay verbos especificos para estos casos.



Juego
y creatividad

El juego, o el jugar, forma un espacio de
libertad que posibilita la creacién, la invencién. En
este apartado trataremos el ambito del juego y el
pensamiento ludico desde la psicologia y estudios
sobre creatividad.

Arthur Molella, director del Lemelson
Centre for the Study of Invention and Innovation de
la Smithsonian Institution afirma lo siguiente: “La
esencia de la actividad creativa radica en el juego.
La inventiva nace de la asociacion libre y jubilosa
de la mente”.

Th. Ribot, en relacién al jugar de los nifos,
apunta dos funciones que pueden seguir teniendo
validez en la actividad ladica de los adultos: “El
juego responde a dos fines; el de la experimentacion,
y como tal es una introduccién al conocimiento, y
da algunas vagas nociones de la naturaleza de
las cosas; y el de la creacion, que es su principal
oficio.”* Experimentacién y creacién, que son ejes
fundamentales de la practica artistica.

Winnicott es mas tajante cuando afirma
que “[en el juego] en él, y quizd sélo en él, el nifio
o el adulto estan en libertad de ser creadores.”*
En el espacio de juego, que él sitia en una zona
intermedia de experiencia, entre afuera y adentro
es donde se hace nuestra realidad y nos pone en
relacién con el mundo exterior. Es una delimitacién
de fronteras moviles: “el jugar [playing] tiene un
lugar y un tiempo. (...) Para dominar lo que estd
afuera es preciso hacer cosas, no solo pensar o
desear, y hacer cosas lleva tiempo. Jugar es hacer.”?8

Winnicott buscara en el uso por un nifo de
un “objeto transicional” el origen de los fenémenos
transicionales, de la confianza. Estan ubicados en
esta zona intermedia, que es la del juego, un lugar
psiquico; entre la realidad psiquica personal y el
mundo real, externo.

Los objetos transicionales se ven
ejemplificados en elementos que utiliza el bebé y
cuyo contacto viene a sustituir a la figura materna.
Generalmente suelen ser trozos de tela o peluches
de los que no se separan y que las madres respetan
no lavandolos. En ellos se observa la primera
posesién no-yo, la primera utilizacién de un simbolo
y la primera experiencia de juego.

“El lugar de la ubicacion de la experiencia
cultural es el espacio potencial que existe entre el
individuo y el ambiente (al principio el objeto). Lo
mismo puede decirse acerca del juego. La experiencia
cultural comienza con el vivir creador, cuya primera
manifestacion es el juego.”*" La zona intermedia, que
es la que nos permite el juego servira para dotarnos
de sentimiento de confianza, confiabilidad, como
puente entre lo que esta adentro (biologia) y lo que
se halla afuera (propiedad comun).

Robert y Michele Root-Bernstein apuntan
una serie de herramientas mentales “que
constituyen el niticleo de la actividad creativa’,
segun indican, todas ellas son preverbales y pre
simbdlicas.

Las herramientas son las siguientes:
la observacion (experiencia) atenta a lo que
percibimos; la imaginacién (imagineria sensorial)
que evoca o recrea una realidad; la abstraccion a la
que se recurre para simplificar y reducir la riqueza
y complejidad de las herramientas anteriormente
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citadas; reconocer pautas, o descubrir leyes
y estructuras de la naturaleza, rimas y ritmos
del lenguaje...; formacion de nuevas pautas,
que se originan al combinar de forma inesperada
elementos simples preexistentes; analogia, que
permite comprender las propiedades o funciones
que comparten dos cosas aparentemente dispares;
el pensamiento corporal, que tiene lugar a través
de las sensaciones y la conciencia de nuestros
nervios musculos y piel, se experimentan ideas en el
cuerpo por los movimientos y emociones, y también
permite imaginar el movimiento; la empatia
(ligada al pensamiento corporal) sirve para ponerse
en el lugar de otro ser y también para “perderse” por
completo en un tema que nos interesa, fundiendo
el “yo” y el “ello; el pensamiento dimensional,
sentido que nos permite trasladar mentalmente
algo entre dimensiones 2D a 3D o a través del
tiempo.

Las enumeradas hasta aqui son
herramientas primarias, no son independientes
sino que estan relacionadas entre si. Después
destacan otras cuatro herramientas que pertenecen
a un orden superior que integra y utiliza las
herramientas anteriormente citadas: El modelado
de objetos y conceptos, que pasa por proyectar
maquetas y pequefios bocetos (pensamiento
dimensional, abstraccién, analogia, habilidad
manual); el juego, en el sentido de “disfrutar con
lo que uno esta haciendo. Cierta actitud irreverente
hacia los procesos objetivos y «reglas de juego»
convencionales” lo que lleva a la “trasgresion de los
limites habituales” (pensamiento corporal, empatia,
representaciéon, modelado); la transformacion,
proceso que permite traducir los contenidos de una
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herramienta mental a otra y, secuencialmente, los
contenidos de nuestra imaginaciéon a los lenguajes
formales de la comunicacién; por ultimo la sintesis,
los procesamientos simultdneos como la sinestesia.

Segin veremos en el capitulo de la intuicién
se trata de pensamientos que no se pueden explicar
con lenguaje, ni dibujar ya que se encuentran en el
preconsciente: “El pensamiento creativo [...] tiene
lugar de un modo preverbal -antes de que entren en
juego la logica y el lenguaje- y se manifiesta a través
de emociones, intuiciones, imdgenes y sensaciones
corporales.”?

Primero accedemos a una comprension
Intuitiva que después va seguida de expresion logica
segun Root-Bernstein. Se sienten de alguna manera
las 1deas légicas, (como veremos en el capitulo de
la intuicién). Para ellos tiene que efectuarse una
traduccién: “La mayor parte de las ideas artisticas
se originan en modalidades no visuales, de modo
que son muchos los artistas que experimentan el
proceso de traduccion”°

Dewey, en “El arte como experiencia’,
habla de la imaginacién como puerta con esos
procesos 1inconscientes. Lo expresa en términos
de vinculos, o ajustes entre los conocimientos
derivados de experiencias pasadas y lo percibido
en el presente, y como la imaginacién es la via
para hacernos conscientes de la experiencia:

“La experiencia estética es imaginativa.
Este hecho, en conexion con una falsa idea de la
naturaleza de la imaginacion, ha oscurecido una
cuestion mds amplia, a saber, que toda experiencia
consciente tiene por necesidad cierto grado de la
cualidad imaginativa. Porque si las raices de
toda experiencia se encuentran en la interaccion



de la criatura viviente con su circunstancia, esa
experiencia solo se hace consciente, materia de
percepcion, cuando entran en ella significados
derivados de  experiencias  anteriores. La
imaginacion es la unica puerta por donde esos
significados pueden encontrar su camino hacia la
interaccion en curso;, o mds bien, como acabamos
de ver, la imaginacion es el ajuste consciente de lo
nuevo y lo viejo. La interaccién de un ser viviente con
su circunstancia se encuentra en la vida vegetativa y
animal. No obstante, la experiencia sélo es humana
y consciente cuando lo dado aqui y ahora se amplia
con significados y valores extraidos de lo ausente
cuya presencia es solo imaginativa.”?!

Marina se aleja de las teorias que comparan
la inteligencia humana con la capacidad de los
ordenadores, permite activar esquemas perceptivos
de manera consciente y fuera del contexto
perceptivo: “La inteligencia es mucho mds que
un computo de informacioén. Es la constitucion de
un Yo inteligente, que es un sistema extractor de
informacion y creador de informacion. Dirige su
propio comportamiento, conoce la realidad, inventa
posibilidades nuevas. La inteligencia no es una
operacion unica sino un modo de realizar muchas
actividades mentales, transfigurarlas y construir
otras nuevas. Es un modo de crear significados
libres.”3?

En otro punto habla de ese momento en que
sentimos saber algo aunque no demos aun con la
respuesta, —aspecto que también difiere entre la
forma de operar de los ordenadores y la inteligencia
humana—, cuando tenemos algo «en la punta de
la lengua» “conocemos su vaciado y cémo deberd
ser el término que venga a llenarlo. Este hueco

nos permite dos tipos de operaciones: rechazar los
ensayos equivocados y reconocer la palabra cuando
aparece.”?

Este molde en el que viene a encajar lo que
buscamos tan caracteristico de la intuicién, tiene
también relacién con las reglas del juego, o la
estructura de la obra que estamos realizando que
viene en este caso a nuestra ayuda aunque sea
inconscientemenete. Marina contintia a partir de
Bergson: “Como estudié Bergson, la tarea creadora
es el paso del esquema vacio a la intuicion. El
esfuerzo para saltar de nivel: de lo abstracto a lo
concreto.”®*

Dewey también se refiere a un problema de
Incomprenién sobre la significaciéon del propésito de
una obra como factor de control. Identifica que este
eqivoco viene de asociar ese proposito con “el deseo
devoto” y con lo que suele llamarse un motivo, y como
en realidad “[u]ln propdsito existe solo en funcion
del asunto” Aporta el ejemplo de la experiencia
que originé la Joie de Vivre de Matisse, y observa
que nunca ha ocurrido tal escena, se trata de una
experiencia altamente imaginativa, y enmarca
dicho ejemplo como modélico dentro de la teoria del
arte como ensueno. Aqui puntualiza: “No obstante,
el material imaginativo no pudo permanecer como
sueno, cualquiera que sea su origen, Sino que para
convertirse en materia de una obra, tuvo que ser
concebido en términos de color como medio de
expresion, la imagen fugitiva y el sentimiento de la
danza tuvieron que traducirse a ritmos de espacio,
linea y distribucion de la luz y los colores. El objeto,
el material expresado, no es meramente el propdsito
cumplido, sino que es, como objeto, el propdsito
desde su comienzo. Aunque supusiéramos que la
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imagen que se presenté primero fuera un sueno
verdadero, seguiria siendo cierto que su material
tuvo que organizarse en términos de materiales y
operaciones objetivas, movilizadas coherentemente
y sin discontinuidad hasta su consumacion en
la pintura como un objeto publico en un mundo
comun.”

Dewey continta vinculando el propésito con
la manifestacién del yo intimo en su manera mas
organica. Se refiere a un control del material por
el yo, en el que se implica mas que una “mente”, la
personalidad, llevando incluida una mente. “Todo
interés es una identificacion del yo con algtin aspecto
material del mundo objetivo, de la naturaleza que
incluye al hombre. El propésito es esta identificacion
en accion. Su operacion en las condiciones objetivas,
a través de ellas, es una prueba de su autenticidad,;
la capacidad del propdésito para superar y utilizar
la resistencia, para administrar materiales, es una
revelacion de la estructura y cualidad del propdsito.
Porque como ya he dicho, el objeto creado finalmente
es el propdsito objetivamente consciente y como
actualidad cumplida. La completa integracion de lo
que la filosofia distingue como «sujeto» y «objeto» (en
un lenguaje mds directo, organismo y ambiente) es
lo caracteristico de toda obra de arte. La perfeccién
de la integracion es la medida del estado estético.”3®

Hay otro caso que incide en el propdsito
que tiene que ver casi con un estado de zen y esta
relacionada con lo lidico y la conciencia unificada
tan propia del juego. Jugando a un deporte o tocando
un instrumento musical, se ensaya a base de repetir
las acciones hasta interiorizarlas. Después, una vez
que hemos aprendido, hecho nuestras esas técnicas,
s6lo pensamos en buscar el resultado. No en la
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manera en que lo lograremos, sino en la forma del
propésito. Estos gestos interiorizados, constituyen
una operacién mental que actiia como una ida y
vuelta respecto a las nociones de sensaciones que
guian la intuicién; es decir, que las sensaciones
que en la intuicién aportan pistas, en este caso
no las detectamos sino que las imaginamos y las
buscamos: provocamos esas buenas sensaciones
corporales o fisicas que alguna vez anterior hemos
experimentado. No podemos detenernos en el juego
o en la ejecuciéon musical, como para analizar todos
los matices (musculares, respiratorios, etc.) que
estan involucrados en el gesto.

Lawrence S. Kubie lo aborda de la siguiente
manera: “Una vez que es verdaderamente aprendido
este acto, puede ser provocado completamente
independiente de toda estimulacion fisica interna,
simplemente considerando el fin a alcanzar (...) su
eliminacion del campo de la consciencia constituye
la gran economia realizada en el proceso de
aprendizaje por repeticion. De hecho, encontramos
aqui la funcion mds importante, e incluso la tinica
funcion normal de la repeticién en el proceso de
aprendizaje. (...) De esta forma nuestros procesos
de pensamiento adquieren la posibilidad de
saltar numerosas etapas intermediarias cuando
efectuamos operaciones aritméticas complejas.
Ademdads encontramos el origen del pensamiento
intuitivo en el terreno de las ciencias y en el de las
artes.”®

No pensamos en cémo lograr algo sino, que
nos concentramos en el resultado y los procesos
internos se adaptan solos para obtener ese modelo.
Quizé la repeticion, que tanto aparece en los juegos
tenga también aqui su razén de ser.
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La obra es la pieza central del contexto del arte,
el elemento que articula la creacién del artista
y la del espectador. Tira de esos dos polos. En el
presente estudio, este elemento lo relacionamos con
el juguete. Un juguete es un medio o soporte para
el juego, y tan sélo sugiere modos de jugar; unas
veces deja méas acotado o concreta mas su uso, pero
siempre existe una apertura a la posibilidad, a la
eleccién.

Para Gadamer, en palabras de su
prologuista Rafael Argullol, “la obra, producto del
juego, deja siempre un espacio de juego que hay que
rellenar’, y anade: “lo estético que proporciona el
arte es, precisamente, esta posibilidad de relleno,
nunca acabado, del espacio de juego.”?® Exige la
respuesta de un espectador o cojugador, que sera
quien complete la obra.

Eco también atiende a este espacio
incompleto: “Ante todo, vemos de qué manera el
arte de todos los tiempos parece algo asi como
una provocaciéon de experiencias voluntariamente
incompletas, subitamente interrumpidas a fin
de suscitar, gracias a una expectativa frustrada,
nuestra tendencia natural a la terminacién.”®
El placer lo produce la crisis, la tendencia de lo
incompleto, al completarse. “Cuanto mds inesperada
es la solucion, mds intenso el placer al verificarse.”*°

Gadamer, rescatando la significacién
original de simbolo, busca en el autosignificado
captar la permanencia de lo fugitivo. El simbolo es
algo incompleto, le falta una mitad; originalmente
era un tecnicismo en griego para nombrar la
«tablilla de recuerdo» que el anfitrion regalaba a su
huésped; rompia la tablilla en dos, y cada uno se
quedaba con una mitad, de modo que si al de un

52

tiempo, algin descendiente del huésped regresaba
a esa casa se podrian reconocer mutuamente
juntando las dos partes.

El simbolo por lo tanto, no es que remita a
otra cosa que podria experimentarse de otra forma,
de un modo inmediato, sino que “se representa como
un fragmento de Ser que promete complementar
en un modo integro al que se corresponda con él; o,
también, quiere decir que existe el otro fragmento,
stempre buscado, que complementard en un todo
nuestro propio fragmento vital.”*!

Gadamer tras esta reflexion define la
experiencia de lo bello en arte como una evocacion
de un todo. Y anade que, ante una obra, no
experimentamos su particularidad, sino la
experiencia plena del arte.

Gadamer hace también una analogia entre
la obra y la caja de resonancia de un instrumento
musical, ante lo particular de la obra se pulsan
los conceptos y como ocurre con el sonido siguen
resonando. “Formar wuna especie de caja de
resonancia que pueda articular el juego de la
imaginacion.”*?

Los juguetes, aunque a veces se asemejan a
los objetos que simulan, son otras cosas, seriamente
se podrian considerar como falsas, pero son bien
ciertas como tales. Exigen siempre imaginacién
por parte de los usuarios, los nifios, que pueden
transformar cualquier cosa en otra dentro del juego.
Lo que nos lleva a otra caracteristica del juguete:
la interaccion que lleva implicita, y que hace que
animemos las cosas dandoles vida. Sin jugar con
ellos los juguetes pierden su funcién.

Aristoteles llamaba el saber y la capacidad
de producir, al concepto genérico que abarca tanto



la practica del artista como del artesano. Lo que
distingue este saber de la teoria, es que produce
una obra que depende del hacer. Gadamer describe
este proceso: “Sale una obra a la luz. (...) La obra, en
cuanto objetivo intencional de un esfuerzo regulado,
queda libre como lo que es, emancipada del hacer
que la produjo. Pues la obra, por definicion, estd
destinada al uso.”*?

Los museos, por su tarea de conservar las
obras de arte, las colocan en vitrinas y siempre
se rigen por la maxima: “no tocar”. Baudelaire en
“la moral del juguete”, otorga valor de obra a los
juguetes, como primera experiencia del nifio con
el arte, y como base para la sensibilidad artistica
del adulto. En su texto alerta de las costumbres de
algunos padres severos que no dejan los juguetes
a los ninos. “Por lo demds, hay nifios que hacen
lo mismo: no usan sus juguetes, los economizan,
los ponen en orden, hacen con ellos bibliotecas
y museos, y de vez en cuando los ensefian a sus
amiguitos rogandoles no tocar: yo desconfiaria
inmediatamente de esos nifios-hombres.”**

A este afan de preservar los juguetes se opone
el impulso de romperlos para tratar de descubrir su
alma. “La invasién mds o menos rdpida de ese deseo
es la que decide la mayor o menor longevidad del
juguete. No tengo el valor de reprochar esa mania
infantil: es una primera tendencia metafisica.
Una vez que ese deseo se fija en la médula cerebral
del nifio, proporciona a sus dedos y sus unas una
agilidad y una fuerza singulares. (...) por tltimo lo
rompe, él es el mas fuerte. ;Pero donde esta el alma?
Aqui comienzan el embrutecimiento y la tristeza.”*

Baudelaire se refiere a los autématas o a los
juguetes con mecanismos que imitan el movimiento

y la existencia como “juguetes con alma” o que
parecen tenerla. La 1lusion se desvanece sin
embargo al descubrir su interior.

En relacién con esta hipotesis de Baudelaire,
de cémo el juguete es la iniciacién del nifio en el
arte, ya nos referimos antes a lo que el psicélogo
Winnicott 1llamoé objetos transicionales. Aunque
esta vez, aplicado a una edad mas temprana, a
la primera posesién de “no-yo” de los bebés. Los
fenémenos transicionales derivan a todo el campo
cultural porque crean la zona intermedia de
experiencia. “Se trata de una zona que no es objeto de
desafio alguno porque no se le presentan exigencias,
salvo la de que exista como lugar de descanso para
un individuo dedicado a la perpetua tarea humana
de mantener separadas y a la vez interrelacionadas
la realidad interna y la exterior”*5. Cuando se diluye
en el nino la significacién del objeto transicional,
esta zona intermedia llega a abarcar el terreno del
juego y el de la creacién y apreciacion artisticas.

Como suele emplearse en el lenguaje
habitual, se trabaja en una obra, (0o como accién
viva en el presente alguien estda trabajando en
una obra), la nocién de los objetos transicionales
o la aludida zona intermedia nos pueden servir de
guia. Vamos a ver como, esta expresién habitual,
puede tener un significado casi literal, a nivel de la
conciencia dentro del juego.

A lo largo de la investigacién que nos ocupa,
aparece frecuentemente la nocién inmersiva o de
1dentificacién que el jugador tiene con el propio
juego al que esta jugando; somos ese juego, nos
concentramos de una manera especial ya sea con
una pelota que lanzamos, como con una partida de
un juego de mesa, hasta el punto de que nuestra
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conciencia toma esa forma o lugar.

Stefan Zwelg, en una conferencia que
se recoge en el libro El misterio de la creacion
artistica®, expone de una manera muy clara esta
posiciébn en su tarea imposible de desentrafiar
lo que ocurre cuando una obra es creada. De las
palabras de Zweig se desprende la idea roméantica
del artista como genio creador, y pone el objetivo de
ese “misterio” al que hace referencia en puntos que
nosotros tratariamos con mas naturalidad, pero
su explicaciéon y el método que plantea merecen
tratarse aqui.

“La concepcion de un artista es un proceso
interior. Tiene lugar en el espacio aislado e
impenetrable de su cerebro, de su cuerpo. La
creacion artistica es un acto sobrenatural en una
esfera espiritual que se sustrae a toda observacion.
[...] Toda nuestra fantasia y toda nuestra logica no
pueden facilitarnos sino una idea insuficiente del
origen de una obra de arte. No nos es dado descifrar
este, el misterio mds luminoso de la humanidad;
acaso no podamos mds que comprobar su sombra
terrenal. No estamos en condiciones de participar
del acto creador artistico;, solo podemos tratar de
reconstruirlo, exactamente como nuestros hombres
de ciencia tratan de reconstruir, al cabo de miles y
miles de anos, unos mundos desaparecidos y unos
astros apagados.”*® Hace alusién con sus referencias
y ejemplos a obras maestras que han pasado a la
posteridad en cualquiera de las manifestaciones
de la cultura, pero también, segin su discurso se
va desarrollando, vemos que esta observacién y
analisis ultimo, es también imposible en artistas
que estan en activo e incluso para uno mismo
mientras crea.
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No obstante plantea utilizar el método de
la criminologia para investigar este misterio: “el
problema es el mismo, pues tanto en el asesinato
como en el de la génesis de una obra de arte, nos
cabe reconstruir una accion cuya realizacién no
hemos presenciado.”®® En este procedimiento de
la criminologia, el caso ideal es aquel en el que el
autor del crimen aparece y confiesa, describe los
detalles. Esto daria fin y certeza a la investigacién.
La solucidon clara a este problema seria que el
propio artista explicara el secreto de su creacién
y casl nunca ocurre. “Esto debe de tener una razon
determinada, y esta razon consiste en que el artista
no tiene tiempo ni lugar de observarse a si mismo
mientras se halla en el estado apasionado de la
creacion. El artista no es capaz de observar su
propia mentalidad mientras trabaja, como no es
capaz de mirarse por encima de su propio hombro
mientras escribe.”

Vuelve a la comparaciéon criminoldgica
y dice que el artista se parece méas al culpable
de un asesinato pasional, arrebato de ciego
apasionamiento: “que [el artista] no estd con sus
propios sentidos, que no es duefio de su propia
razén, pues toda creacion verdadera sélo acontece
mientras el artista se halla hasta cierto grado fuera
de si mismo, cuando se olvida de si mismo, cuando
se encuentra en una situacion de éxtasis.”® Y
recuerda el origen etimoldgico de la palabra griega
ekstasis que significa “estar fuera de si mismo”.

Se pregunta dénde esta el artista mientras
produce si es que esté fuera de si mismo: “;donde se
encuentra? La contestacion es muy simple. Estd en
su obra.”®?

Esto si bien puede parecer simple, a tenor



de los ejemplos que aporta vemos que de ello se
desprenden cuestiones interesantes, que aunque él
no relaciona con el juego, son ciertamente propias
de este ambito. La obra como juguete con la que
jugamos, y nos identificamos, tiene que ver con ese
tipo de representacion de juego simbdlico que vamos
a tratar en el siguiente capitulo. En él traeremos
también algunos ejemplos que aporta Zweig.
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imitandolo de forma que el resto
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Charles Baudelaire en su texto “Moral del juguete”
escribe: “todos los nifios hablan a sus juguetes,
(...) Los nifios demuestran con sus juegos su gran
capacidad de abstraccion y su elevada potencia
imaginativa. Juegan sin juguetes. (...) Esta
facilidad para contentar su imaginacion testimonia
la espiritualidad de la infancia en sus concepciones
artisticas. El juguete es la primera iniciacion del
nifio en el arte, o mds bien su primera realizacion.”®?

Ademas del impulso congénito que se da en
los nifios y los cachorros, el juego humano afnade
la conciencia de estar jugando y la razén, en este
caso la razén conforme a fines, pero son motivos o
Intenciones que se terminan con el propio juego.
El juego va paralelo a las actividades mas serias
en las que se representan papeles, como el culto
o la jurisprudencia. Citando a Gadamer: “Resulta
inmediatamente evidente que a toda forma de
seriedad le acomparia como su propia sombra un
posible comportamiento ludico. «Hacer como si»
parece particularmente posible en todo hacer que
no sea un comportamiento impulsivo, sino que se
«refiera intencionalmente» a algo.”® Son acciones
simbdlicas que representan o se refieren a las
otras acciones “serias”, no s6lo dan la apariencia de
aquellas; las sustituyen.

El juego simbélico, en si mismo, se puede
considerar una herramienta creativa, tal y como
lo describen Robert y Micheéle Root-Bernstein,
un “ejercicio de habilidades como la analogia,
el modelado, la representacién y la empatia,
evocando un mundo imaginario en el que una cosa
representa a otra”®. Los modelos en los problemas
matematicos o particularmente en la teoria de
juegos son ejemplos de ello. Como también lo son
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las pinturas bacterianas de Alexander Fleming.
Fleming experimentaba consiguiendo colores
a partir de combinaciones de bacterias con las
que pintaba. Se permitia cierto desorden y juego
mientras experimentaba y asi descubrié el moho
verde azulado de la penicilina. En las pinturas
bacterianas utilizaba simbdlicamente las bacterias
como pigmentos.

Una cosa que dentro del juego (o por efecto
del juego) es otra. Cabe recordar también aqui la
percusiéon casual con objetos encontrados, desde
el conductor que aparece al final de “Moments of
play” que ha convertido su coche en bateria, hasta
piezas compuestas (o espontaneos jugueteos) para
mesas con platos o bicicletas, por ejemplo. Asi
mismo, también traemos aqui el ejercicio de pensar
un sonido, (como el sonido que hace un animal) e
imitarlo con otros elementos.?® La forma de tocar,
tanto para conseguir el sonido como para darle
expresividad, hace que juguemos a ser ese animal o
elemento.

Jugamos con los objetos, con los juguetes...
y también con las acciones, sobre lo que eres,
0 “eras”, en el juego. Ya que curiosamente, los
nifos suelen emplear un tiempo verbal en pasado
(pretérito imperfecto de indicativo) “jjugamos a
que tu eras un policia y yo era un ladrén y que
ibamos por...?” como evocando que el juego, que
se va a estar representando en el presente remita
a otro tiempo, entendiendo la idea de simbolo.
Como si estuviesen recreando “aquella vez que...”
y quiza con ello venga el juego dentro del juego (a
otro nivel), en el que se inventa la situaciéon sobre
la marcha de una manera como si ya hubiese
ocurrido antes, o ya se hubiese jugado antes. Es lo



que se conoce como “tiempo épico”.?’

Varios autores observan en el juego simbélico
una relacién entre el jugar del nifio y el origen de
mitos y representaciones sagradas del hombre
primitivo; se trata del origen de la imaginacién
creadora. En este devenir, que algo pueda
simbolizar otra realidad es un paso importante.

Para Jean Piaget, el juego es el principal
proceso de simbolizacién que se realiza en la vida y
él incluye la expresion plastica como un juego mas.?®

Th. Ribot menciona las cuatro épocas
fijadas por James Mark Baldwin en el desarrollo
mental del nifio: 1* Afectiva (procesos sensoriales
rudimentarios, placeres y dolores, y adaptaciones
motoras simples). 2% y 3* Objetiva, en la que el autor
establece dos estados; en el primero, la aparicién de
los sentidos especiales, de la memoria, y sobre todo,
de los instintos defensivos y de la imitacién; en el
segundo, movimientos y memoria complejos, accion
ofensiva y voluntad rudimentaria. 4* Subjetiva o
final (pensamiento consciente, voluntad constituida
y emocién ideal). “Si se acepta este esquema como
aproximado a la realidad, debe sefialarse el instante
de la imaginacion en la 3% época (segunda fase
de la época objetiva), la cual lleva las condiciones
necesarias para que la imaginacion creadora pueda
nacer y elevarse sobre la pura reproduccion.”

En esta etapa se afirma la imaginacién
creadora bajo la forma de animismo o animacién
de todas las cosas. “Este paso del espiritu nos es ya
conocido (...); como el estado del espiritu del nifio,
en tal momento, es semejante al del que crea los
mitos en el hombre primitivo (...) Su actitud hacia
los mufiecos es el ejemplo mds sencillo y también el
mejor porque es universal’®®

Ribot habla en esta etapa de un estado de
autosugestion, similar al de la hipnosis pero que
viene del propio sujeto, del nifo, para el que un
palo que se coloca entre las piernas se convierte en
un caballo imaginario. Huizinga parece mantener
un