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EL JUEGO ABIERTO DEL MUNDO
Y LAS RAICES DE LA VIDA

Lic.Francisco Diez Fischer*

La semantica de la palabra mundo es rica y diversa. En el
diccionario tiene muy distintos significados: “el conjunto de todas
las cosas creadas”, “la tierra que habitamos”, “la totalidad de los hom-
bres”, “el género humano”, “muchedumbre”, “multitud”. Es una pa-
labra con tal rango semantico que puede generar expresiones como:
“tener una vision o imagen del mundo”, “dejar el mundo”, “tener
mundo”, “caérsele el mundo encima” o “venirsele el mundo abajo”,
“desterrar del mundo”, “hacer un mundo de una cosa”, “no ser nada

»

del otro mundo”, “ser un hombre de mundo”, “por nada del mundo”,
“reirse o burlarse del mundo”.

¢Queé es mundo? La filosofia involucrd el tema en las preguntas
ultimas de la metafisica, describi6 mundos reales, mundos posibles, idea-
les, sensibles e inteligibles. También ligd a €l la cuestion de la verdad,
como adecuatio con la realidad y como aletheia, es decir, develamiento
o apertura de mundos. Tal ambigliedad somete a cualquier discurso so-
bre el mundo a una infinidad de resonancias y peligros, pero en el juego
del pensamiento hay que estar dispuesto a correr algunos riesgos.

Busquemos un principio. Muchas narraciones suelen comenzar
“habia una vez”. La fuerza de la frase da origen a una historia. Define el
lugar y el tiempo donde suceden los hechos y guarda el poder ontoldgico
de afirmar la existencia de los personajes y de su universo. Escribir, pen-

* Licenciado en Filosofia, UCA: profesor de filosofia.
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El juego abierto del mundo y las raices de la vida

sar o hablar sobre el mundo es, de algiin modo, contar su historia; el
relato de como fue pensado. De todas las expresiones que enumeramos,
la de “imagen del mundo”, muestra a través del genitivo una doble fun-
ci6n del término. Como genitivo objetivo, refiere al lugar que nos acoge,
que tiene rasgos propios y en el que participamos. Como genitivo subje-
tivo indica el caracter referencial del término. “Mundo” es una categoria
relacional, que se define por los lazos que lo cruzan y constituyen. A
partir de Heidegger, la caracterizacion de hombre como Dasein, es decir,
“ser-en-el-mundo” ha puesto en evidencia que la relacion al mundo es
constitutiva de la esencia misma del hombre, por eso, la faz ontologica
de la expresién “imagen del mundo” implica el reconocimiento de la
dimensi6n antropoldgica: somos seres de tiempo, cuyo comprender esta
determinado por nuestra condicion de historicidad, por eso, desde esta
época posterior a la modernidad, ain poco definida, el relato sobre el
mundo podria comenzar: “Habia un vez... un s6lo mundo”.

Si abreviamos nuestra narracion a los ultimos tiempos, el pro-
ceso que gestd la ultima cosmovision se desarroll6 a lo largo de los
siglos XV, XVI y cristalizé en el XVII en una imagen del mundo
claramente definida' . La llamada “modernidad” se sostuvo sobre la
confianza en larazon y sobre el caracter exclusivo de su discurso que
utiliz6 a la fisica newtoniana como parametro de comprension®. El
mundo era ordenado, racional y experimentable, por eso las ciencias
fueron, como dice Heidegger, “una forma imprescindible de este ins-
talarse a si mismo en el mundo’ . El método cartesiano aporto, a su
vez, el criterio de verdad: la claridad y distincion de las ideas. Sobre
ellas, siglos mas tarde, Hegel defini¢ al mundo con su famosa frase:
“todo lo real es racional, y todo lo racional es real™.

I Cf. Guardini, R., El ocaso de la edad moderna, Madrid: Guadarrama, 1963 , p. 51

2 Remito aqui al excelente analisis que Reinhart Koselleck hace sobre el origen de la palabra
“modernidad” en la historiografia del S. XVIII Cf. Koselleck, R., Futuro Pasado, Barcelo-
na: Paidos, 1993, p. 287 y ss.

3 Heidegger, M., Caminos de bosque, c. La época de la imagen del mundo, Madrid: Alianza,
2000, p. 77

4 Cf. Hegel, G. W. ., Principios de la filosofia del derecho, Buenos Aires: Sudamericana,
1975.
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“El fenémeno fundamental de la Edad Moderna es la conquis-
ta del mundo como imagen. (...) En ella el hombre lucha por alcanzar
la posicion en que puede llegar a ser aquel ente que da la medida a todo
ente y pone todas las normas®”. Las palabras de Heidegger sintetizan
la intencién de la mirada moderna sobre el mundo. La historia como
ciencia nacio de esa busqueda. De la lucha agonica entre las distintas
visiones, el espiritu ilustrado construyé un mundo desnudado por la
luz de larazén y consolidé la idea de progreso “asumiendo como crite-
rio un determinado ideal de hombre™ . El progreso fue el concepto
historico que intensificé la unificacién del mundo, alimento el impe-
rialismo y la expansion colonialista. Este modo peculiar de correspon-
der hombre y mundo, se extendié con pretension de exclusividad en la
vision europea del mundo, y atin nuestros programas educativos llevan
su sello en algunas materias como “Historia Universal”.

No esté perfectamente claro qué ha pasado hoy con esa ima-
gen del mundo, lo cierto es que se ha instalado la experiencia de un
cambio en la seméntica del tiempo histérico. La época postmoderna
ha sido caracterizada como una “explosién y multiplicacién de
Weltanschauungen: de visiones del mundo™’. Las causas que expli-
can el por qué son diversas. Muchos coinciden en el estallido de los
medios de comunicacion (Vattimo) que permitieron acceder a otras
culturas y rompieron con la figura de un mundo \inico y un solo ideal
de hombre. La “intensificacion de las posibilidades de informacién
sobre la realidad en sus mas diversos aspectos vuelve cada vez me-
nos concebible la idea misma de una realidad™®. Para otros, las cau-
sas de la crisis residen mas bien en la hegemonia de la técnica y la
experiencia de precariedad que ha traido consigo (Heidegger®,
Guardini'?), pero, de cualquier modo, las miradas actuales tienen muy
presente que “‘el suefio de la razon produce monstruos”.

* Heidegger, M., Caminos de bosque, c. La época de la imagen del mundo, p. 77
¢ Vattimo, G., La sociedad transparente, Barcelona: Paidos, 1990, p. 76-77
"Idem, p. 79

8 Idem, p. 81

% Cf. Heidegger, M., Serenidad, Barcelona: Ed. Del Serbal, 1989.
10 Cf. Guardini, R., E/ poder, Madrid: Guadarrama, 1963.
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El juego abierto del mundo y las raices de la vida

En el aire del tiempo se percibe un debilitamiento de la cop.-
fianza ciega en la razén, que da por resultado una rara sospecha de]
hombre sobre si mismo y esa fragmentacion de la imagen unica de]
mundo. “Postmodernidad” es multiplicacién de cosmovisiones, de
modelos de hombre, la exaltacion de la diferencia y la retirada de 15
claridad en los criterios y valores. El “hombre debil”, como ha sido
caracterizado el hombre postmoderno por la ausencia de discursos
fuertes, se alimenta de infinitas imagenes y la historia lo encuentra
parado sobre la crisis de los relatos monologicos.

El ocaso de la modernidad y el aparente nacimiento de una
nueva época abren la pregunta sobre qué modos de confianza quedan
para estructurar la relacion hombre-mundo. En algin momento, la
confianza en Dios sostuvo este vinculo y, mas tarde, el hombre y su
razon ocuparon un lugar, sin embargo, siempre ha habido creencias

desde las que se erigié la relacion. Hoy nuevas formas buscan ci-
mientos.

Es el tiempo justo para hacer un giro creativo en una tematica
tan mundana y orientar nuestros sentidos hacia el juego. Hay varias
razones que justifican la nueva direccion. Jugar es una actividad de
confianza y hay modos de juego distintos que implican modos dife-
rentes de confiar. Es el modo de praxis que lleva en si la esencia del
hombre como mitdasein, ese ser-con que es el nticleo del hombre
como apertura de mundo'' . Y, al mismo tiempo, es una de las formas
primarias y naturales de dar lugar a las resonancias y disonancias

entre la vigente multiplicidad de mundos'?. No tomamos la nueva
orientacion sin citas de autoridad.

"' Cf. el andlisis de la idea heideggeriana que Roberto Esposito hace en: Communitas. Ori-
gen y desinto de la comunidad, Buenos Aires: Amorrortu, 2003, p. 17-19.

12 Al juego le pertenece intrinsecamente un elemento de com
ludica tiene siempre el sentido teleoldgico de ser una re
sentido, podemos citar a Gadamer: “
Para que haya juego no es necesari
haber algun ‘otro’ que juego con el j
propias contrainiciativas.”

unicacidn. La representacion
presentacion para alguien. En este
(-..) en Gltimo extremo, no existe el juego en solitario.
0 que haya otro Jjugador real, pero siempre tiene que
ugadory que responda a la iniciativa del jugador con sus
Verdad y Método, Salamanca: Sigueme, 1977, p. 148-149.

28




Francisco Diez Fischer

En filosofia, varios autores han seguido estas sendas. Heraclito
escribio “el tiempo es un nifio que juega con los dados; el reino es de
un nino” (frag. 52). La frase ha dado innumerables interpretaciones y
la mayoria indica el vinculo intimo entre el juego y el mundo. En la
modernidad, Kant ha puesto en el juego la funcién de libre articula-
cion entre la imaginacion y el entendimiento, pero también en uno de
sus cursos de antropologia define al “hombre de mundo” como aquel
que “participa en el gran juego de la vida” (Mitspieler im grossen
Spiel des Lebens). Segun la interpretacion heideggeriana del pasaje,
la categoria de juego tiene esa propiedad de abrir desde la antropolo-
gia a la ontologia. Friedrich Schiller reconocié la importancia
antropologica central del instinto lidico como modo de elevacion del
hombre hasta su humanidad'®. Johann Huizinga destacé el caracter
raigal que el juego tiene para la cultura humana'*. Su significacién
primordial, por ser anterior a la determinaciéon humana a través de la
racionalidad, se puede resumir en la maxima que propone Jean
Greisch: “Dime a qué juegos tu juegas y yo te diré a qué cultura
perteneces”"” . Los animales también juegan. Y es gracias a él que “la
humanidad se crea constantemente su expresion de la existencia, un
segundo mundo inventado, junto al mundo de la naturaleza”'¢. Si-
guiendo sus pasos, en este siglo, Hans-Georg Gadamer destaco el
valor de articulacion que el juego tiene entre las dimensiones estéti-
ca, antropologica y ontologica. El fendmeno ludico es la esencia de
la experiencia estética, el paradigma del modo de relacién
hermenéutico con la diferencia: el texto, el mundo y los otros, y la
figura que expresa el proceso ontico de lo real'’. Heidegger mismo

13 Schiller, F., Cartas sobre la educacion estética del hombre, Barcelona: Anthropos, 1990.
14 Cf. Huizinga, J., Homo Ludens, Buenos Aires: Emecé, 1967.

15 Cf. el desarrollo de Jean Greisch sobre el tema en su articulo inédito: “Homo Ludens’’:
Les philosophes doivent-ils prende au serieux |’ homme qui joue?

' Huizinga, J., Homo Ludens, p. 16

'7 Cf. Gadamer, H. G., Verdad y Método, c. El juego como hilo conductor de la explicacién
ontoldgica, Salamanca: Sigueme, 1977, p. 143-182, La actualidad de lo bello, c. El elemen-
to ludico del arte, Barcelona: Paidds, 1991, p. 66-84, y Estética y Hermenéutica, Madrid:
Tecnos, 1998.
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se sirve de la metafora kantiana del “gran juego de la vida” como hilg
conductor para mostrar no sélo que el fenomeno fundamental de 15
trascendencia del Dasein es ser-en-el-mundo'®, sino también que “Ia
esencia misma del Dasein debe encerrar un caracter de juego'®”, g
que repercute directamente, como él mismo lo sefiala, sobre el con-
cepto de mundo: “el mundo tiene el caracter de un juego®®”. Jean-
Frangois Lyotard fue un poco més alld en nuestra misma direccidn, al
definir la “condicién postmoderna” entrecuzando las referencias al
juego en Nietzsche y en Wittgenstein. Jugar, combatir y hablar son
aqui las actividades que contribuyen a caracterizar lo que Lyotard
llama una “agonistica general”?'. Sin embargo, es, tal vez, Roger
Callois (1913-1978) quien sea de mayor utilidad en este momento?.
Desde el punto de vista formal definio al juego con seis propiedades
fundamentales: 1. libre, 2. separado, 3. imprevisible 4. improductivo,
5. reglado, 6. ficticio. Y, desde la perspectiva material, estructur6 su
clasificacién en cuatro categorias fundamentales: juego de competi-
cion, de azar, de simulacro y de vértigo, cada uno de ellos gobernado
por un principio especifico. Pero, sobretodo, intent6 una “sociologia
a partir del juego™?, por la cual cada sociedad queda estructurada
por el tipo de juego que en ella prima.

Desde este postulado, nos arriesgamos a hacer la relacion en-
tre las multiplicidad de visiones del mundo y la clase de juego privi-
legiado por cada grupo social o individuo. Miremos brevemente que
puede surgir de cada una de esas categorias ludicas.

Para Callois el juego de competicion (agdn) tiene la lucha como
elemento central, gobernada por el principio de igualdad de posibili-
dades. En este modo de movimiento, siempre hay un adversario a

18 Cf. Heidegger, M., Introduction a la philosophie, p. 307

19 Idem, p. 310

20 Jdem.

21 Cf. Lyotard, J. F., La condicion postmoderna, Barcelona: Cétedra, 1998. Y también el
articulo de Greisch “Homo Ludens”: Les philosophes doivent-ils prende au serieux |’homme
qui joue?

22 Callois, R., Les jeux el les hombres, Le masque et le vertige, Paris: Gallimard, 1957.

23 Idem, p. 123
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vencer. Mundos extrafios han sido considerado peligrosos y han des-
atado los juegos de conquista: Europa y el nuevo Mundo, EEUU y
URSS y, mas recientemente, EEUU y los paises del “Eje del mal”. La
definicion del mundo propio y familiar se alcanza por relacion a su
opuesto. El juego dialéctico de esa lucha por el reconocimiento, propio
de la filosofia hegeliana, fue antecedente de la teoria politica amigo-
enemigo desarrollada por Carl Schmidt. El mundo occidental liberal
sigue viviendo, en muchos sentidos, sobre este juego de competencia.

En segundo lugar, el juego de azar (alea), gobernado por el
principio contrario al del juego de competicion, pues los jugadores se
someten a la decision arbitraria, y por tanto, muchas veces injusta,
del destino. Este modo ludico consiste en “una decisiéon que no de-
pende del jugador, sobre la que no se tiene la menor influencia, y...
consiguientemente, no se trata de triunfar sobre ningun adversario,
sino mas bien sobre el destino”?*. Tal vez, el mundo griego, tan cer-
cano en paternidad al nuestro, pero tan lejano en cosmovision, le dio
al azar ese lugar de privilegio en la compresion de la relacién hom-
bre-mundo. La Moira, figura divina del destino, significa la “parte”
de bien y de mal, de justicia e injusticia, de felicidad y desdicha, que
le esta reservada a cada uno en la vida. Es la divinidad que hace
primar su capricho y determina este modo lidico como criterio de
comprension del mundo. Todo acontecer depende de ella y ni siquie-
ra los dioses pueden escapar a sus designios. Para el héroe tragico el
mundo se erige entre el cumplimiento de lo construido por el hombre
y el fracaso del deseo que marca la tragedia de esa imagen que nunca
cierra, por eso, el azar es una de las claves que sefiala la condicién
abierta de la figura del mundo® . La idea no es ajena a las corrientes
filosoficas contemporaneas, ni a las afirmaciones del socidlogo fran-

2 Idem, p. 55.
%5 Seria un crimen literario no hacer referencia aqui a unas pocas pero excelentes paginas

que Pedro Lain Entralgo escribe sobre “La enfermedad como experiencia”. Alli enumera
cuatros modos de experimentar la enfermedad, que surgen de una visién de la vida y del
mundo pero que, al mismo tiempo, contribuyen a formarla, pues pocas cosas son tan cruciales
para la formacién de la imagen del mundo como el dolor. En primer lugar, la enfermedad
entendida como castigo, forma parte de un mundo y de una vida que se comprenden como
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cés Michel Maffesoli que indica “un retorno de lo tragico en lag $0-

ciedades postmodernas”®.

En tercer lugar, el juego de simulaf:ro (mimicry), tiene comg
principio de gobierno el hecho “de que el' sujeto jucga a'creer’,’ g Creerse,
a hacer creer a los demds, que es otro distinto de si mismo”?’ _ Entr,.
mos en el mundo de la ilusién que etimologicamente connota la en-
trada en juego, pues in-lusio refiere a la capg?idad del hombre para
hacer existir un mundo ficticio. La relacion entre las distintag
Weltanschauungen se mueve, innumerables veces, en un juego de
simulacro que no es necesariamente un engafio. E1 hombre es un ser
necesitado de mascaras. El “hacer como si” fuese otro es propio de sy
juego de representacion, por €s0 no €s solo un hacer creer sino tam-
bién un creerse. El disfraz es el ejemplo paradigmatico del comporta-
miento mimético de esta forma de juego. Lo propio de la simulacién
o mimesis “no pretende ser un ocultarse, un aparentar algo para ser
adivinado y reconocido por detras de ello, sino al contrario, se trata
de representar de manera que sé6lo haya lo representado. El nifio no
quiere ser reconocido a ningun precio por detrds de su disfraz. No
debe haber mas que lo que €l representa, y si se trata de adivinar algo,
es qué ‘es’ esarepresentacion”?® . La propuesta de Gadamer tiene raiz
en la idea anistotélica de que el fin del juego mimético es el gozo del
conocimiento “éste es aquel”, por lo que la mediacion de quien se

disfraza debe ser total para que se produzca el reconocimiento de lo
que es representado? .

todos ordenados con un equilibrio que puede ser violado Y que requiere, por tanto, de puni-
cién. En segundo lugar, la enfermedad como resultado del azar, ®interpretacion cuyo origen
€l sitia en la Grecia Antigua, nace del capricho de una fuerza superior (Moira) “que obliga
a todos los ordenes de la realidad”. En tercer lugar, la vision de la enfermedad como refo a
ser superado y con el que medir el propio poder. Y, en ultimo lugar, como prueba, a través de

la cual lo mundano refiere a lo trasmundano; un mundo Yy una vida cuya teleologia van mas
alla de ellos mismos. Cf. Lain Entralgo, P, Experiencia de la vida, c. La enfermedad como
experiencia, Madrid: Alianza, 1966, p. 51.109 ’
26 Maffesoli, M., El instante eterno, Buenos Aires: Paidés. 2001
?7 Callois, R., Les jeux et les hommes, p. 61 ’ .
*® Gadamer, H. G., Verdad y Meétodo, p. 158.

¥ Cf. Aristoteles, Poética, 1448 b.
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Tal vez, este sentido del juego de simulacro haya perdido su
prestigio en el “mundo adulto” que ha reducido la simulacién a un
“engafio” y la imitacién a una mera copia o repeticién del original.
Sin embargo, es evidente que engafiar, en el sentido moral que se le

atribuye a la palabra, no pertenece al juego, porque hacer trampa atenta
directamente contra la esencia misma de jugar.

El juego de simulacién, mal comprendido, como juego virtual
ha dado por resultado mundos artificiales en los que viven varios de
los mas jovenes para compensar la necesidad humana de mundo. El
juego de simulacro, en su sentido més auténtico, significa “represen-
tar”; un término cuya semadntica teatral indica el acto de “volver a
hacer presente”. Este modo de jugar no consiste en copiar un origi-
nal, sino en lograr una representacion creativa. Un mundo requiere
constantemente de representacion. Representar es recrear, por eso
“tener mundo” es también estar dispuesto a realizar ese interminable
juego de recreacion para que, lo que llamamos “real”, se sostenga.

Finalmente, el juego de vértigo (ilinx) consiste en “la tentativa de
destruir por un instante la estabilidad de la percepcidn y de infligir a
la conciencia licida una suerte de panico voluptuoso®”. Los juegos
de vértigo, como por ejemplo la montafia rusa, tienen un lugar pri-
mordial en el modo actual de la relacion hombre-mundo. Tal vez,
como propone Greisch, en nuestra vision occidental del mundo se
entrecrucen estos distintos modos ludicos y den por resultado una
mezcla particular®' . En esa alquimia se forja una parte importante de
las visiones del mundo de un hombre y una sociedad. En los modos
de entrar hombre-mundo se dan fuerzas ludicas que sirven de pilares
de construccion para la vida desde donde se escribe la historia. A la
brevedad de esta narracion sobre nacimiento de mundos le corres-
ponde terminar con el juego abierto y narrativo de las palabras del
arte:

3 Callois, R., Les jeux et les hommes, p. 67
3V Cf Greisch, J., “Homo Ludens”: Les philosophes doivent-ils prende au serieux I’ homme

qui joue?, p. 15
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“Con todo, en cualquier momento podemos encontrar yp, co.
mienzo nuevo. Un comienzo tiene la pureza de la inocencia y Iq iy,
condicional libertad de la mente del principiante. El desarrollg ¢
mas dificil porque, cuando la inocencia cede el pasoala eXperiencia,
la llenan enjambres de parasitos, confusiones, complicaciones Y ex-
cesos del mundo. Acabar es lo mas duro de todo, pero el soltar da g
Gnico sabor real de la libertad. Entonces el final se convierte una vez
mas en principio, y la vida tiene la ultima palabra.

En un pueblo africano, cuando un contador de historias llega
al final de su cuento, pone la palma de la mano en el suelo y dice:

‘Aqui dejo mi historia’. Y luego afiade: “Para que otro la pueda reco-
ger otro dia’.”*?

* Brook, Peter, Hilos de tiempo, Madrid: Ed. Siruela, 2003 p. 285
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