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Juega y sabras lo que eres

Play and you'll know who you are

Klaus Medina™*

La estabilidad de los juegos es sorprendente. Los imperios y
las instituciones desaparecen, pero los juegos persisten, con las
mismas reglas y a veces con los mismos accesorios.

R. Caillois

Resumen:

Articulo dedicado a describir el modelo teérico de los juegos propuesto por
Roger Caillois, con el objetivo de sugerir su aplicacién analitica a las socie-
dades actuales. Las cuatro categorias del modelo, denominadas Agon, Alea,
Mimicry e Ilinx, y sus posibles combinaciones, se aplican a diferentes dmbitos
de vida contemporineos, subrayindose el peligro de su corrupcién en formas
asociales. Finalmente, se realiza a modo, de ejemplo, dos aplicaciones analiticas
sobre la literatura y las expresiones folkléricas.

Abstract:

The article describes the theoretical model of games proposed by Roger Cai-
llois, with the aim of suggesting their analytical application to current socie-
ties. The four categories of the model, called Agon, Alea, Mimicry and Ilinx,
and their possible combinations, apply to different contemporary spheres of
life, emphasizing the danger of their corruption in asocial forms. Finally, as an
example, two analytical applications are carried out on the topics of the litera-
ture and folkloric expressions.
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1. Introduccién

La percepcién natural que tenemos sobre los juegos nos hace pensar en el
mundo de la infancia; esa época despreocupada, inocente y sin mayores conse-
cuencias para la seriedad de la vida adulta. Vemos a los nifios fingiendo roles,
haciendo carreras o apostando sus canicas. Imaginamos que en la variedad
inmensa de los juegos los nifios encuentran un medio de entretenimiento y
adaptacién mas o menos feliz a la realidad cotidiana. No percibimos, sin em-
bargo, las implicaciones que éstos tuvieron en épocas pasadas y la relevancia
que poseen en las civilizaciones contemporaneas; a tal punto que hoy, en cierto
modo, éstas son llamadas sociedades del entretenimiento?.

Cabe preguntarse entonces si, mds alli de nuestro sentido comin, podemos
encontrar un cuerpo de estudios sistemdtico y con racionalidad académica que
permita explicar de mejor manera los resortes que movilizan la naturaleza hu-
mana con relacién a los juegos.

2. Perspectiva

Dado que el mundo de los juegos es variado y complejo, un estudio de tal
calado implicaria el aporte de varios dominios y disciplinas (Eco, 2000, 23).
Eco utiliza esa distincién, aplicable al campo de las humanidades y ciencias
sociales, para diferenciar cémo, en el caso de una disciplina, la construccién de
lo que se llama espacio epistemoldgico ha logrado un nivel de avance tal que se
puede identificar con cierta claridad un objeto de estudio definido y métodos
propios para abordarlo.

No pasa lo mismo con lo que llama dominio. Este implicaria sélo un repertorio
o abanico de inquietudes que todavia no alcanzé el grado de consistencia de
una disciplina. Un dominio es “Un conjunto de intereses todavia no unificado

y quizd no del todo unificable” (Eco, 2000:3).

En el campo de las humanidades, el debate sobre esa distincién parece siempre
pertinente, dado el caricter relativo de sus resultados. La ambicién por obtener
verdades universales, que valgan siempre y en todo lugar, es, por lo demds, una
dificultad insalvable. En ese sentido, es necesario el apoyo de los estudios en

1 En la época contempordnea, las sociedades del entretenimiento son producto de una industria que ha hecho de los
juegos objeto de consumo y oportunidad de negocios.
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epistemologia para permitir explicitar la racionalidad y validez de los métodos
que se siguen para investigar.

Tomando en cuenta la diferencia expuesta entre dominios y disciplinas, se pue-
de pensar entonces en al menos dos enfoques para el estudio de los juegos. El
primero implicaria que la historia, la antropologia, la sociologia y todos los
campos del saber que considerdsemos como disciplinas, puedan proponer re-
sultados desde la especificidad de su trabajo. El segundo implicaria considerar
algin dominio, por ejemplo, la psicologia, y esperar que pueda sostener un
aporte enriquecedor y de conjunto, integrando las distintas teorias y sistemas
que comprenden su esfera de influencia.

No viene al caso debatir en el contexto de este trabajo si la psicologia es domi-
nio o disciplina, si es una ciencia o no. Desde la perspectiva de una pluralidad
epistemoldgica y para el tema que nos ocupa, ese debate no es relevante, dado
que, al parecer, los juegos no son objeto de estudio prioritario en la academia.
Por tanto, la pluralidad de enfoque es fructifera, siempre y cuando se explicite
el espacio epistemoldgico que lo constituye.

Aun asi, no habria que dejar de considerar una tercera posibilidad. Dominios,
disciplinas y artes, habria que decir. Las agudas intuiciones que las obras de
arte han aportado a la reflexién sobre la naturaleza humana y las sociedades
no pueden desconocerse. El mismo razonamiento se aplicaria al mundo de los
juegos?.

3. Fundamentos

Dicho esto, se debe senalar que este ensayo intenta focalizar la atencién del
lector en las consideraciones de una obra. Una obra que pertenece al esfuerzo
de la sociologia, una disciplina que también tiene su consistencia y sus perspec-
tivas. Se trata del trabajo realizado por Roger Caillois en el libro Los juegos y los
hombres, la mdscara y el vértigo (1986). Desde nuestro punto de vista, este texto
posee un conjunto de tesis muy pertinentes para estudiar fenémenos actuales
relacionados con la psicologia social, los fenémenos de masa y los estudios
culturales.

Antes de entrar en materia, es importante sefialar algunos rasgos biograficos
del autor que tratamos. Roger Caillois nace en 1913 en la ciudad de Reims
(Francia). Hacia los afios 30 ingresa en el movimiento surrealista, al cual con-

2 Ver por ejemplo Gutiérrez Pdrraga (2009).
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sidera un equivalente contemporaneo del romanticismo y en el que su esfuerzo
consistird en encontrar una racionalidad a las intuiciones de sus integrantes.
Por esos afios también se inscribe en la “Ecole Practique de Hautes Etudes”,
donde estudiard sociologia de la religién con Marcel Mauss y mitologia com-
parada con Georges Dumézil.

Afios después, en 1937, abandona el surrealismo, y junto a George Bataille y
otros, fundan el llamado “Colegio de Sociologia”; un grupo de intelectuales de
distintos campos, con intereses comunes y una produccién propia. Su trabajo
posee el mérito de integrar o poner en didlogo distintas disciplinas.

Hacia los afios cuarenta lo encontramos en Argentina, trabajando en la villa
Ocampo. De regreso a Francia, desarrolla la coleccion La Cruz del Sur, serie
especializada en literatura sudamericana. Traduce trabajos de autores como
Borges, Carpentier, Mistral, Porchia y Neruda, entre otros. Entre los afios 1948
y 1971 trabaja como alto funcionario de la UNESCO, y en 1971 ingresa en la
Academia francesa. Es considerado como sociélogo, escritor y critico literario.
Fallece en su tierra natal el ano 1978.

Los juegos y los hombres, la mdscara y el vértigo se edita por primera vez en cas-
tellano en 1986. En la parte introductoria, Caillois hace referencia, al parecer,
siguiendo la 16gica del “estado del arte” para el tema de los juegos, a uno de los
autores que mds reflexiones produjo en torno a los mismos y que es considera-
do como referencia ineludible sobre el tema: Johan Huizinga.

Huizinga, historiador y fil6sofo, pronuncia en 1933 una conferencia en la Uni-
versidad de Leiden titulada Acerca de los limites del juego y la seriedad en la cultu-
ra (Huizinga, 2014). Cinco afios después publica Homo ludens, célebre trabajo
que reflexiona sobre la fecundidad de los juegos en el desarrollo de la cultura

(Huizinga (1938) 2000).

Nuestro autor realiza una valoracién sobre la obra de Huizinga, concluyendo
que logra una caracterizacién de los juegos en su conjunto, descubriendo su
valor con relacién a la civilizacién, pero que carece de una clasificacién que
permita entenderlos mejor.

Huizinga sefiala como caracteristicas relevantes de los juegos lo siguiente: son
ocupaciones libres, se desarrollan en un tiempo y espacio determinados, po-
seen reglas obligatorias libremente aceptadas y su accién tiene fin en si misma.
También dice que estin acompafiados de tension, alegria y de la conciencia
de “ser de otro modo” que en la vida corriente. Esta serie pondria en juego el
sentido que los seres humanos otorgamos a los “limites”, la “libertad”, la “gra-
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tuidad”, el “riesgo” y la “invencién”. En ese sentido, los juegos nos permiten
pasar de situaciones de caos y anarquia a una violencia regulada.

Por otro lado, también son evidentes en la obra de Huizinga las referencias que
llaman a la psicologia y la pedagogia, en tanto cada juego refuerza y agudiza a
nivel individual distintas capacidades fisicas e intelectuales, como la formacién
del cardcter, el desarrollo de habilidades de cdlculo, un cuerpo mds vigoroso,
resistente y también flexible, una vista mas penetrante, un tacto mds sutil y un
espiritu mds metddico e ingenioso. Pareciera que los juegos introducen al ser
humano en el dominio de si mismo y, por tanto, son una escuela de civilidad.

Bajo esa perspectiva, nos parece que una de las tesis mds relevantes en ese
apartado consiste en pensar a las civilizaciones evolucionando en el tiempo,
tratando de pasar de un universo tosco a un universo administrado. En ese
movimiento, los juegos serian un resorte, de ahi su valor.

Los siguientes apartados son cosecha propia de Caillois. Propone como punto
de partida los conceptos de Paidia y Ludus; y luego, una clasificacién enten-
dible y clara sobre los juegos, advirtiéndonos que su multitud y variedad dan
la sensacién de no poder ordenarlos y teniendo en cuenta que hay distintas
perspectivas posibles.

Luego reflexiona sobre las posibles “conjunciones” entre cuatro formas iden-
tificadas, a las que llama Agon, Alea, Mimicry e Ilinx, para luego pasar a lo
que llama una teoria ampliada de los juegos en la que afirma la posibilidad de
construir una sociologia a par-
tir de los mismos. Nos parece
que esta tesis debe ser subraya-
da, teniendo en cuenta que, al
parecer, lo mds importante del
texto no es la clasificacién que
propone, sino las posibles reso-
nancias que ésta pueda generar
en distintos contextos.

Esta reflexién se fundamentaria
en las posibles conjunciones en-
tre los cuatro tipos, dando lugar
a las denominadas sociedades
de confusién y sociedades or-

denadas o de contabilidad. El




190

Revista nimero 37 * Diciembre 2016

Juega y sabras lo que eres

movimiento del texto continda formulando el resurgimiento de los juegos en
el mundo moderno, donde debemos situar el espejo que creemos debemos usar
para entender mejor nuestra realidad.

4. Dela turbulencia a la regla

Deciamos que antes de concentrarse en la clasificacion de los juegos, Caillois
propone dos palabras clave que se entiende son punto de partida para lo que
viene: Paidia y Ludus.

La primera es definida por rasgos tales como “capacidad de improvisacién y
alegria”, “diversion”, “turbulencia”, “libre improvisacién”, “despreocupada ple-
nitud”, “fantasia desbocada”, “naturaleza anirquica y caprichosa”, “necesidad de
agitacion’y “deseos de engafiar o desafiar”. En la conducta infantil, la Paidia se
expresa en la intencién libre de tocar, oler y probar, y deriva también en el gusto
por destruir y romper. Se trata en definitiva de aquella “exuberancia dichosa”
que se manifiesta como agitacién inmediata y desordenada, y que constituye la
manifestacién mas simple del instinto de juego. Esta fuerza no busca otra cosa
que relajamiento, distraccién, fantasia o libertad. En nuestro contexto, bien se
podria calificar a la Paidia como las ganas de chacota.

Caillois atribuye también ese instinto, siguiendo el modelo de la biologia com-
parada, a los mamiferos, e incluso a las fuerzas de la naturaleza. De hecho, en
la clasificacién que propone, los tnicos juegos que los animales desconocen son
los juegos de azar.

La segunda categoria, el Ludus, es resultado de la regulacién de esa turbulencia
instintiva bajo “convencionalismos arbitrarios”. Estos no son otra cosa que las
reglas de juego. Este movimiento implicaria contrariar esa energia libre, con la
finalidad de hacer mids dificil la consecucién del resultado deseado.

De esa manera, se propone que el movimiento natural en el nacimiento de los
juegos sigue, a grandes rasgos, el siguiente orden:

a. Primeras manifestaciones de Paidia. Para las cuiles existen varias caracte-
rizaciones (turbulencia, exuberancia, etc.).

b. Aparecen luego las convenciones, las reglas, las técnicas, los utensilios.
Luego surgen los juegos caracterizados.

d. Finalmente se proponen las cuatro variantes propuestas, entendidas como
formas regladas de enfrentar la dificultad. El Ludus también es presentado
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como invencién, en la medida que representa el gusto por la dificultad
gratuita.

Nos parece que bien podria calificarse a esta oposicién como infancia y cultura.
La primera aporta la turbulencia; la segunda, las reglas y cierto gusto por hacer
del resultado algo dificil. Esto nos hace pensar cémo, a través de la historia,
las distintas sociedades despiertan, encausan o adormecen esas fuerzas y su
desenlace.

5. Agon, Alea, Mimicry e Ilinx

En el universo variado de los juegos, la clasificacién que propone Caillois se
orienta por criterios mds bien internos, entendiendo por internos a fuerzas que
se originan en el mundo subjetivo de la naturaleza humana. Las convenciones
sociales les dan forma, las promueven, las premian y las autorizan segin rasgos
propios de su historia e identidad. El autor hace ademds constantes referencias
al mundo de los animales, para dar cuenta del origen bioldgico de esas fuerzas.
Sin embargo, se entiende también que son las sociedades que, a su tiempo y
modo, las enriquecen.

Dicho esto, pareceria que los seres humanos somos sencillamente de cuatro
formas, con sus posibles conjunciones. El autor, advertido de esta reduccién,
sefiala que su planteamiento no agota el universo de comportamientos huma-
nos. Desde nuestro punto de vista, no deja de ser una clasificacién fascinante
para comprender al ser humano, su mundo y sus escenarios.

5.1. Los juegos de “Agon”

Los juegos que comprenden “Agon” son los de competencia. Implican tensién
y lucha entre rivales que juegan en igualdad de oportunidades y en condiciones
ideales, es decir, poseen limites definidos y no admiten ayuda externa. Habria
distintos tipos de agonistas. En todo caso, se trata de competir en torno a
ciertas cualidades y bajo la forma pura del mérito personal. Los ejemplos son
innumerables, pensemos solamente en los juegos olimpicos y su variedad. Los
juegos de “Agon” no sélo son de tipo muscular; los habria también cerebrales
(pensemos en el ajedrez por ejemplo). La motivacién de los competidores, ade-
mids de ganar, implica el reconocimiento de sus cualidades (rapidez, resistencia,
vigor, memoria, inteligencia, astucia, etc.) en un terreno determinado.
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El espiritu de esta fuerza se encuentra también en otros fenémenos cultura-
les en los que se ponen a prueba ciertas formas de maestria o excelencia. En
cierta época, los duelos o la guerra cortés respondian a esta variante. Hoy en
dia, el espiritu agonista manifiesta una pregnancia amplia en lo social, no solo
concentrada en los deportes. Por ejemplo, en nuestro contexto universitario
existe el grado de “académico distinguido” para denotar buenas cualidades en
la actividad docente.

En la época contemporinea, esta fuerza ha pregnado otros ambitos de la cul-
tura. Actualmente existe una retdrica agonista presente en el mundo de la em-
presa, la publicidad y la politica, por citar sélo algunos ambitos de lo social.
Desde nuestro punto de vista, a veces, con dudosos semblantes.

No se trata, en todo caso, de enumerar en detalle los ejemplos de formas ago-
nistas presentes en las sociedades, basta con entender el concepto y ponerlo a
prueba.

5.2. Losjuegos de “Alea”

Los juegos que comprenden “Alea” son aquellos en los cuales el resultado no
depende directamente del jugador, es el azar quien dirime. En oposicién a los
primeros, el “Alea”, niega el trabajo, la habilidad, la regularidad del entrena-
miento, la paciencia y el esfuerzo propio. En cierto modo, se trata de “desgracia
o favor absoluto”. Caillois dice que parecen una insolente y soberana burla al
mérito. Comprenden todos aquellos juegos en los que la suerte es la protago-
nista. Pensemos, por ejemplo, en los juegos de dados, ruleta o loteria. Habria
que decir que, en apariencia, se renuncia a la voluntad, pero la historia demues-
tra que la voluntad de suerte se asocié a la forma agonista de modo natural.

Algunos juegos combinan “Agon” y “Alea”. Por ejemplo, los juegos de cartas
en los que la mano se obtiene por suerte, pero su uso depende de la habilidad.
En ese sentido, en algunos contextos, esa voluntad de suerte fue compensada
con el esfuerzo de cilculo, lo que dio lugar a la teoria de juegos. Se apuesta
buscando dominar a la suerte. Es curioso, dice Caillois, que esta forma no se
encuentre en los animales.

5.3. Los juegos de “Mimicry”

Este tipo supone la aceptacién temporal de una fantasia en la que el individuo
juega conscientemente a ser un personaje. Se trata de “hacer creer”, de actuar
provocando una ilusién. En estos juegos, las méscaras y los disfraces son el ve-
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hiculo que permite su ejecucién y su logro. Se trata de una invencién incesante
que ha dado lugar a la mimica y al teatro, por ejemplo.

Caillois dard un importante lugar a esta fuerza, sefialando su funcién sagrada
en las llamadas sociedades primitivas. Por ejemplo, la mascara o el disfraz del
chaman, eran parte y condicién efectiva para producir curacién. Hoy en dia,
la separacién o el rompimiento de los disfraces con relacién a lo sagrado han
diluido, en cierto modo, el poder de lo religioso.

o esta demas decir que, en las sociedades modernas, esta especie de disimu-

No estd d d ,enl dad d , est de d

lacién de la realidad o de “hacer como si” no forma parte sélo de las activida-

des artisticas en su sentido serio y profesional, sino también es orden del dia.
)

“Mimicry” pertenece al dominio del fingimiento, y como tal estd sujeto a libre

juego y eleccién en el funcionamiento social.

Finalmente, es interesante sefialar cémo, por razones de seguridad, en el mundo
de los insectos esta forma lleg6 a producir cambios orgénicos, fijos y absolutos,
que se reproducen de generacién en generacién, dando lugar al mimetismo.

5.4. Losjuegos de “Ilinx”

Los juegos de “Ilinx” se basan en la busqueda de vértigo. Se trataria de alcan-
zar una sensacién subjetiva de “trance o aturdimiento”, en contraste con la
regularidad de la conciencia licida. En ese movimiento, la estabilidad de la
percepcidn se ve afectada por una especie de “panico voluptuoso” que escapa a
lo cotidiano y pareciera buscar otras realidades.

Caillois sostiene que es comin que esta busqueda se sostenga por si misma.
Sefiala como ejemplos al nifio que le gusta dar vueltas hasta caerse por el des-
equilibrio, o a los adultos amantes de la velocidad.

Los derviches también buscan un éxtasis religioso a través del vértigo, con
musica y en contacto con la divinidad. En ese sentido, se debe sefialar que la
busqueda del vértigo también responde a la esfera de lo moral. No sélo la expe-
riencia religiosa le incumbe, también el consumo de algunas drogas que, en el
mundo profano, muestran un gusto reprimido por el desorden y la destruccién.
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6. Corrupcién en los juegos

En el libre movimiento de las fuerzas que conforman los cuatro tipos de juegos
indicados, se pueden encontrar excesos que, dada su vocacién social, los con-
vierten en fuente de deterioro de las relaciones sociales.

En el caso de los juegos de “Agon”, la competencia puede tornarse implacable,
al punto de abandonarse a la ambicién sin freno, a la bisqueda del triunfo por
cualquier medio, a la falta de respeto por el rival o por el drbitro y las reglas.

En los juegos de “Alea” pueden aparecer formas de supersticién o cabalas, que

no son en si mismas negativas, sino en cuanto se dirigen a dafiar a los otros.

Para domeiiar la suerte se puede recurrir a horéscopos, brujeria o alguna forma
)

de adivinacién.

En los juegos de “Mimicry”, el peligro estd en la enajenacién, es decir, en la
pérdida del sentido de la propia identidad, en detrimento de lo que se estd
actuando, al punto de no poder volver o no separarse de las caracteristicas del
personaje representado.

En el caso de los juegos de “Ilinx”, el peligro es aun mds extremo, dado que el
impulso constante y sin limite hacia el vértigo puede llevar a la muerte. Pen-
semos en los accidentes de automéviles de carreras o en las intoxicaciones por

drogas.

Por supuesto, esta ultima parte, apunta a la reflexién sobre las maneras de jugar,
a cémo los juegos pueden disciplinar los instintos y apaciguar el alma contra
su propia virulencia.

7. 'Teoria ampliada de los juegos

Estas cuatro actitudes elementales que rigen los juegos pueden combinarse.
Caillois propone que existen conjunciones fundamentales, otras contingentes,
y, finalmente, algunas incompatibles. Entre las fundamentales encontramos a
los pares Agon-Alea y Mimicry-Ilinx; entre las contingentes, a Agon-Mimicry
y Alea-Ilinx, y finalmente, entre las incompatibles, a Agon-Ilinx y Mimicry-
Alea.

En las conjunciones fundamentales, nuestro autor sostiene, siempre existe un
factor activo y fecundo y otro pasivo y ruinoso. Por ejemplo, en el caso de la
combinacién Alea-Ilinx, el segundo provoca renuncia a la voluntad y al estado
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consciente, convirtiéndose en una fuerza que apunta a un juego sin limites
peligroso.

Si bien las conjunciones planteadas son reconocibles hoy en el funcionamiento
social, nos parece que en la época actual son mas flexibles. Es decir, podriamos
encontrar en el mundo contempordneo combinaciones que para la época en
que fueron planteadas no eran posibles, o su reconocimiento implicaba mayor
dificultad. Actualmente, la realidad y los medios de comunicacién nos pre-
sentan formas en las que encontramos las cuatro fuerzas conjuncionadas en
diferentes grados y de diferente modo. Pensemos, por ejemplo, en el mundo
del fitbol. Es comun encontrar en este deporte, ademds de competitividad y
apuestas, el teatro y el vértigo. Nos molestamos cuando se simulan faltas o nos
sorprende observar el desempefio de jugadores que se dice tienen mds vértigo.

8. Sociedades de confusién y de contabilidad

En el marco de lo ya expuesto, Caillois avanza un paso mds. Propone que
las distintas sociedades, en su evolucién, atraviesan un orden de conjunciones
reconocible. Sostiene que, a pesar de que los juegos son innumerables y cam-
biantes, las cuatro vias son identificables en su universalidad y estabilidad.

Llama “sociedades de confusién” a aquéllas en las cuales la combinacién entre
“Mimicry” e “Ilinx” es preponderante. Se trata de comunidades en las que la
« z « o . . . .

mdscara y la “posesién” forman parte importante del juego social. La alianza
entre esas dos fuerzas da lugar a la “fiesta”. En ella, el vértigo compartido y los
disfraces aportan quizd, la motivacién principal para participar y formar parte
de un grupo.

Por otro lado, llama “sociedades ordenadas o de contabilidad”a las que combi-
nan normalmente el “Agon”y el “Alea”. Se trata de comunidades jerarquizadas
en las que existen escalas y privilegios limitados. En ellas el mérito es recono-
cido y complementario al juego social, dado que el ser humano busca también
un principio de discriminacién que le sea favorable.

9. Posibilidades de aplicaciéon

Recordemos que el trabajo de Caillois fue editado por primera vez en castella-
no en 1981. Son alrededor de 35 afios. Sin embargo, consideramos que, a pesar
del tiempo transcurrido, su propuesta no ha perdido actualidad y puede ser un
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Autor: Tania Aneiva.

modelo util para pensar, no s6lo el mundo de
los juegos, sino también distintos fenémenos
culturales de la época actual.

Cabe preguntarse entonces: ¢qué hay de esas
cuatro fuerzas instintivas y sus combinaciones
en distintos dmbitos de la cultura?, ;cudl es su
papel en la academia, en la artes, la educacién,
la economia, en las costumbres y manifesta-
ciones religiosas, en la politica?

El modelo es suficientemente flexible como
para probarlo en distintos dominios, tiempos
y lugares. Al final, habria que decir, en sinto-
nia con la tesis de Caillois, todo cambia, las
formas de entretenimiento también, pero los
hombres no. Pensemos, por ejemplo, en “Mi-
micry”y la experiencia literaria. En el caso de
los textos narrativos, podemos afirmar que, en
su construccion, no son otra cosa que el pro-
ducto de la imaginacién y fantasia del autor;
otro escenario donde se tejen historias bajo el
libre curso de la creatividad.

Pero el modelo se hace mds evidente para los
trabajos de cardcter teatral. Son memorables,
al respecto, las palabras de Jaques, el deste-

rrado, en la obra de William Shakespeare A4 vuestro gusto: “El mundo entero

es un teatro, y todos los hombres y mujeres simplemente actores. Tienen sus

entradas y salidas, y un hombre en su tiempo representa muchos papeles, y sus

actos son siete edades (...)” (Shakespeare, 2003: 312)

En el caso de la poesia, un ejemplo que resuena bastante bien con la fuerza

de “Mimicry” es el trabajo del poeta Fernando Pessoa. Ya consideraba él en

Autopsicografia:

El poeta es un fingidor.
finge tan completamente
que llega a fingir que es dolor

el dolor que de veras siente.

Y quienes leen lo que escribe
en el dolor leido sienten
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no los dolores que tuvo
sino sélo el que no ha tenido

Asi en las acequias la rueda
gira para entretener la razén,
ese tren de juguete

que se llama corazén.

Este autor produjo a lo largo de su obra un conjunto de personajes, cada uno
con personalidad propia y recursos textuales singulares.

La obra de Fernando Pessoa y sus multiples heterénimos consiste en
un sistema literario completo. Es una serie de autores, cada uno con
una vida, un estilo y una obra propia, totalmente reconocible, que
no sélo se diferencian entre si, sino que se influyen mutuamente. A
este didlogo a través de la obra de distintas voces poéticas, Pessoa lo
llamé “poesia dramatica”.

Cabe aclarar que la obra de Pessoa no sélo estd compuesta por sus
heterénimos poéticos. Hay toda una serie de narradores, filésofos,
criticos, traductores que la complementan, los cuales escriben en

portugués, en inglés o en francés segun les corresponda (Pessoa,
2015:7).

En ese sentido, son bastante claros los siguientes versos, digamos, muy intimos,
del poeta:

No sé quién soy, qué alma tengo.

Cuando hablo con sinceridad, no sé, con sinceridad, qué digo.
Soy cambiantemente otro distinto a un yo que no sé si existe
(si es esos otros).

Siento creencias que no tengo. Me arrastran ansias que repudio.
A mi perpetua atencién sobre mi, continuamente surgen
traiciones al alma de un cardcter que tal vez no tengo, ni ella

juzgue que yo tengo. 1 9 7

Asi como el panteista se siente arbol y hasta la flor, yo me
siento varios seres. Me siento vivir vidas ajenas, en mi,
incompletamente, como si mi ser participase de todos los
hombres, incompleto en cada uno, por medio de una suma de
no-yoes sintetizados en uno postizo (Pessoa, 2015:9).

Si en el caso de Pessoa, el recurso a la “poesia dramitica” es un patrén, no es
extrafio reconocer esas formas también en poetas bolivianos, por ejemplo, en
los versos de Benjamin Chévez:
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Sobreviviente

Existen por supuesto el fervor
la acometida

el rugir de la iltima carga
desesperada

H.D.

A lomo de cafién cabizbajo

en su jaula de tosco hierro,

prisionero de guerra

la plancha de carbén del regimiento
recorre el desangrado campo de batalla.
Enumera con horror

los uniformes en los que

extenud su diligencia maternal.

Ya no podria

después de lo vivido

ya no

acicalar la formacién cubierta de gloria
ni ninguna otra.

En estos versos, nos parece que, siguiendo las claves sobre el juego que propo-
s - « b2 « . . »
nemos, el yo poético gira en torno al “Agon”y el “Mimicry”.

Por supuesto, seria exagerado suponer que dichas claves agotan el entendi-
miento y disfrute de los textos sefialados, y tampoco habria que pensar en su
uso de forma, digamos, totalitaria. Sin embargo, apostamos por ellas y ensaya-
mos Su uso.

Otra dimensién en la que creemos poder encontrar esas fuerzas se encuentra
en al dmbito de las costumbres o manifestaciones culturales de tipo folklérico.
En ese sentido, consideramos que, en la tradicién de los carnavales de Bolivia,
bien pueden reconocerse algunas formas. Nos parece reconocer en ellos una ri-
queza de dimensiones que podriamos agrupar tentativamente en tres campos:
el de la historia, el de la religiosidad y el del humor.

Se han ensayado variadas perspectivas y distintas clasificaciones sobre las dan-
zas que forman de los carnavales. No es novedad las tres esferas de diferen-
ciacién que proponemos. Sin embargo, el paradigma de juegos que ponemos a
. « . . »
prueba nos permite pensar que, en estas fiestas, es preponderante el “Mimicry
« . »
y el “Ilinx”.

Pongamos como ejemplo “Los Caporales”. La historia de esta danza es par-
ticular. Su origen estd ligado concretamente a la historia de un drama de la
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historia de la humanidad, el drama del trabajo esclavo. Se debe tener en cuenta
que las formas esclavistas, como absoluto dominio sobre el otro, existian ya en
el mundo antiguo y antecolonial.

Recordemos que los prisioneros de guerra eran parte del botin de los pueblos
conquistadores. Senalemos dos ejemplos. Por una lado, se calcula que Julio
César, emperador romano, tomé alrededor de un millén de esclavos en la cam-
pafia contra las Galias. Por otro, es conocido el sacrificio cruento a que eran

sometidos los prisioneros en el mundo azteca, en lo que se llamo, las “guerras
floridas”.

La evolucién de esta forma de convivencia tomd, en la época que llamamos
colonial, un alcance tragico, ya que el nimero de esclavos traidos de Africa
llegé a alrededor de 15 millones de personas. Sabemos que en la regién andina
no se adaptaron bien, produciéndose muchas muertes, dadas las exigencias de
trabajo en el clima de la altura. Esto dio lugar a migraciones a tierras mas be-
nignas, como los Yungas. En ellas, los afrobolivianos pudieron, probablemente,
tener mayores libertades para revivir costumbres de antafo.

Con relacién a las danzas, el tiempo y la convivencia con otras culturas produ-
jeron efectos de hibridacién que encontramos, por ejemplo, en la saya. Segun
Omar Barra, presidente del Movimiento Cultural Afroboliviano, esta expre-
si6n artistica representa, tanto en la musica como en la danza, la conjuncién de
elementos africanos, aymaras y espafioles. Sostiene que la musica posee raices
africanas; la ropa de las mujeres, influencia aymara; y que el canto es hecho en
castellano (Sigl, 2009: 103-108). Nos dice también que “El capitin de baile
entraba, hacia orden y lugar para los bailarines con el chicote. Luego dos ca-
porales con pequefios cascabeles ajustados a los pantalones marcaban el ritmo
siguiendo al tambor mayor” (Sigl, 2009: 105).

Esta descripcién nos da a entender que, en su origen, la danza de caporales no
era independiente. Estaba ligada a otro baile, y, como veremos a continuacién,
representa la dramatizacién de un personaje en el contexto de un modo de
vida:

Los castigos los ejercian el mayordomo, cercano colaborador del patrén, y los ji-
lacatas, que eran autoridades elegidas de la zona. Ambos hacian que los trabajos
de hombres y mujeres en la hacienda se cumplan y generen las ganancias para el
patroén.

(...) de ellos deriva la figura del capataz en la saya y después en los caporales; quie-
nes manejaban su charani para huasquear a las personas que no cumplian con el
trabajo o se resistian al sistema (Ballividn, 2014:51).
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Es probable que en el mundo imaginario de los habitantes de la ciudad, espe-
cialmente en los jévenes, la representacion del personaje del capataz haya ge-
nerado una especial atraccién, dado su papel de poder y autoridad que manda
infundiendo temor.

Se sostiene® que fue hacia el afio 1969 cuando el baile de caporales adquiere su
forma actual. Es decir, como baile independiente. Desde ese afio, tal represen-
tacién ha crecido en popularidad. Es baile infaltable en las llamadas entradas
universitarias, en las cuales no nos parece casual la eleccién de danza que cada
facultad hace para participar en la fiesta.

Teniendo en cuenta las caracteristicas v los datos histdricos sefialados, nos pa-
)

rece que, como muchas otras manifestaciones folkléricas, los caporales respon-

den al juego de “Mimicry”. Ese instinto fuertemente arraigado en las fiestas

de carnaval y que, junto a “Ilinx”, refleja a veces de modo trégico, los ideales y

horizontes de una civilizacién.

3 www.wikipedia/entrada caporales (recuperado: 26-10-16)
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