Opcién, Afio 15, No. 29 (1999): 83-106
ISSN 1012-1587

Semeiosis como acto, azar, arte,
y juego infinito*

Floyd Merrell

Dept. of Foreign Languages and Literatures
Universidad de Purdue
West Lafayette, IN 47907. USA.
E-mail: fmerrell@purdue.edu

Resumen

Una meditacion sobre juegos finitos -las posibilidades de los cua-
les alcanzan la infinidad -y el juego infinito- que no puede ser mas que
uno, porque es infinito. Los juegos finitos tienen finalidad y se cierran.
Como tal, establecen distinciones categoricas entre ganadores y perde-
dores, ricos y pobres, fuertes y débiles, etcétera, y por eso pueden volver-
se totalitarios. El juego infinito, en cambio, resiste toda clausura. Es, por
lo tanto, igualitario. Los juegos finitos tienden a mantener una demarca-
cion entre arte y ciencia, mientras el juego infinito abraza igualmente a
los dos. La diferencia fundamental entre juegos finitos y el juego infinito
se ve en la diferencia entre la semiologia basada en la lingiiistica de F. de
Saussure y la semiotica de C. S. Peirce.
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Semeiosis As Acts, Chance, Art,
and Infinite Play

Abstract

A meditation on finite games (play) -the possibilities of which
stretch out to infinity- and the infinite game (play)- that can be none other
than one, because it is infinite. Finite games have an end, and they finish.
As such, they establish categorical distinctions between winners and los-
ers, rich and poor, strong and weak, etc., and hence they can become to-
talitarian. The infinite game, in contrast, resists closure. It is, therefore,
egalitarian. Finite games tend to maintain a demarcation between art and
science, while the infinite game equally embraces both. The fundamen-
tal difference between finite games and the infinite game is seen in the
difference between semiology, based on the linguistics of F. de Saussure,
and C. S. Peirce’s semiotics.

Key words: Finite, infinite, games (play), semiology, semiotics.

INTRODUCCION
JUEGOS

Hay en general dos clases de juegos: los juegos finitos y el juego in-
finito. Los juegos finitos -futbol, tenis, baloncesto, pdquer, comercio,
bolsa de valores, profesiones, guerra, politica, caza, casamiento, religion
y ritos, espectaculos publicos, etcétera- tienen como fin el de ganar o
vencer. El juego infinito, en cambio, no tiene mas fin que el de perpetuar-
se. (A propdsito de una nota imprescindible, Johan Huizinga incluye
guerra, deporte, y actividades semejantes en su concepcion de juego;
Roger Caillois excluye el juego como una actividad gratuita y algo frivo-
la de toda concepcion seria de la “realidad,” y Hans-Georg Gadamer ex-
cluye la ciencia de la categoria general de los juegos; asi es que para ellos
el juego es netamente finito e incompatible con la idea que desarrollaré
aqui de la semeiosis como juego infinito -lo que incluye, como subcon-
junto, el juego finito, y lo que, cabe decir, excluye a Jacques Derrida de
su concepto nietzscheano del juego [jeu] azaroso del mundo).
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Cuando hay triunfo en un juego finito, ya se acabo. Alguien gano.
Y todos los jugadores, tanto como los espectadores, estan de acuerdo en
que ese alguien gand. No hay otra condicidon necesaria para darle clausu-
ra al juego. El tltimo porqué del partido ya alcanz6 su plenitud. Quizas
pareciera que la aprobacion de los espectadores y los arbitros respecto a
vencedor(es) y vencido(s) fuera suficiente. Sin embargo, hasta que todos
los jugadores estuvieran de acuerdo en que el juego ya termind, no habria
llegado a ningtn fin decisivo -y no se habria cumplido con el proposito
basico del juego. Aunque estuvieran todos los partidarios lesionados y
hubieran salido de la pista de jugar en camillas, no se podria concluir que
el partido ya termind si es que no existiera la plena evidencia, respecto a
todos los interesados, de vencedor(es) de un lado y vencido(s) del otro.
Supodngase, por ejemplo, que los partidarios estuvieran de acuerdo con
que el juego se acabd, mas los espectadores y arbitros no. A menos que
¢éstos pudieran convencer a aquéllos de que estaban en error, no se resu-
miria el partido. Es que la accion del juego finito depende de los actores,
ynadie mas. Desde luego, los espectadores y arbitros pueden influir en la
accion -declarando violaciones, exigiendo penas y puniciones, aplau-
diendo, chiflando, gritando, etcétera-, pero la entrada y la salida de la ac-
cion depende exclusivamente de los jugadores.

Para hacer el debido hincapié en este hecho, cabe decir que no hay
juego finito a menos que los jugadores por voluntad propia decidan en-
trar en la accion. Nadie de verdad esta participando si su entrada al juego
fue obligatoria y forzada. Es un principio invariable de todos los juegos,
el juego infinito tanto como los finitos, que quienquiera que participe,
participa de voluntad propia. Y quienquiera que tiene que entrar a la fuer-
za no puede de verdad jugar en el sentido cabal del término. Es en este
respecto, y solo este, que el juego infinito es comparable a un juego fini-
to: los partidarios de los dos juegan por voluntad propia. A causa de esta
caracteristica, los juegos finitos y el juego infinito son complementarios
en vez de sencillamente incompatibles. Es decir, el juego infinito contie-
ne todos los juegos finitos, pero su existencia se debe a la posibilidad del
conjunto infinito de todos los juegos finitos posibles; los juegos finitos
deben su existencia al juego infinito como la fuente de todos los juegos
finitos, ayer, hoy y en el futuro.

Al contrario de los juegos finitos, los partidarios del juego infinito
no pueden saber precisamente el momento y el lugar en que comenz¢ la
accion. Ni les importa. No tiene importancia para ellos porque el juego



Floyd Merrell
86 Opcion, Afio 15, No. 29 (1999): 83-106

no tiene limites espacio-temporales. Y no tiene mas proposito que el de
perpetuar la accion, a como dé lugar. No existe el problema de elegir por-
que sencillamente el/la que tiene ganas de entrar en el juego, tiene la ple-
na libertad de entrar a la hora que quiera.

Mientras los juegos finitos se definen por medio de fronteras rigi-
das que separan aqui'y alla, adentro y afuera, el comienzoy el fin, el jue-
go infinito es autosuficiente y autoreferencial, sin frontera alguna. Ade-
mas, su tiempo no es el tiempo cronologico, sino el tiempo creado por la
accion del juego mismo: el juego es tiempo y el tiempo es juego. Ya que
el juego infinito elimina fronteras, se abre un nuevo horizonte temporal,
que tampoco tiene limites pre-establecidos. Por eso es imposible calcu-
lar el tiempo que ha transcurrido desde que comenzo6 el juego infinito y
por cuanto tiempo puede perpetuarse la accion: la duracién del tiempo,
mientras se despliega el juego, solo se mide a través de alguna norma que
queda fuera de la duracion misma, porque con respecto al juego infinito,
no existe ningun mds alld. Tampoco se puede saber en qué mundo el jue-
go infinito se despliega -aunque puede haber un sinnimero de mundos
dentro del juego infinito- porque es su propio mundo. Fuera de €1, no hay
mundos, y ya. Por eso se puede decir que hay una multiplicidad de juegos
finitos, pero sélo hay un juego infinito. (Y, como consecuencia, los jue-
gos finitos dan la ilusion de la trascendencia, mientras el agente del juego
infinito es irremediablemente inmanente -es decir, no puede haber una
perspectiva como el ojo omnisciente de Dios- y lo reconoce, si es un par-
ticipante legitimo del juego).

1. SEMIOLOGIA VERSUS SEMIOTICA

Todo lo que se ha dicho de los dos tipos de juegos se puede decir de
la semiologiay la semeiosis (semeion = marca o signo; osis = diferencia-
cion [de los signos], lo que es el producto y proceso de la significacion).
La semiologia es derivacion de la lingiiistica de Ferdinand de Saussure.
En cambio, de la semiotica se puede decir que no hay derivacion ningu-
na: es el proceso mismo del universo como auto-organizacion.

Asi como es preciso que un juego finito tenga una finalidad defini-
tiva, de la misma manera la semiologia, de por si binaria en orientacion,
inexorablemente tiene que manifestar polaridades: este contra aquél,
blanco contra negro, diestra contra siniestra, hombre contra mujer, no-
sotros contra ellos, etcétera. Y asi como es preciso que el juego infinito
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no tenga limites, de la misma manera la semeiosis es indefinida, sin hori-
zontes que quedan a la plena vista. En términos generales, la semiologia
se enfoca en estructura; la semiotica nada en la corriente de la semeiosis
-que no se presta a ningtin enfoque especifico. La semiologia termina en
categorias relativamente petrificadas; la semiotica queda dentro de la
confluencia del proceso semeiosico. El suefio de la semiologia es el de
alcanzar una descripcion clara 'y distinta; la pragmatica semidtica lleva
la promesa de una conciencia mayor de los procesos de la significacion,
pero sin salir completamente de la vaguedad (ambigiiidad, polivalen-
cia), de un lado, y sin alcanzar la generalidad (el concepto universal
-platonico- de los signos) en sentido cabal, del otro lado. La semiologia
busca la unicidad estructural: pura ilusion. La semiotica tiene que con-
formarse con la pluralidad infinita de la semeiosis: una aproximacion al
puro nomadismo intelectual, sin que haya la esperanza de alcanzar el ul-
timo porqué de las cosas.

Sobre todo, la semiologia abarca la produccion -el deseo dictado
por la sociedad consumista y profundamente competitiva- y por lo tanto
es un juego finito. El comienzo mas logico, desde la perspectiva de la se-
miologia, es el lenguaje humano, que, por razones obvias, domina los
juegos sociales. Lo que se propone en nombre del poder del lenguaje
-que culmina en la idea estructuralista y post-estructuralista de que el
lenguaje habla a través del sujeto- ha llegado a alturas hiperbdlicas en los
ultimos afios, y hasta se ha propuesto que absorbe la totalidad de las acti-
vidades humanas. La idea de que no usamos el lenguaje como herra-
mienta sino que nos usa a nosotros Como meros vasos comunicantes fue
extrapolada hasta el ultimo exponente por Jacques Derrida. De hecho,
existe la tendencia, segtin la premisa derrideana, de que todos los signos
estan dispersados y diseminados dentro del campo sin limites. Referién-
dose a si mismos, son, por ende, tratados como diferencias entre otras di-
ferencias en un “juego infinito” de significantes.

El problema es que Derrida, tanto como los estructuralistas y post-
estructuralistas en general, atribuye caracteristicas demasiado grandilo-
cuentes al lenguaje, y al hacerlo, no hace mas que sustituir un antropo-
morfismo nuevo por otro viejo, y asi pone limitaciones a su concepcion
del juego. Es decir, al fin y al cabo, interpola una idea muy general del
juego infinito en la finitud. Pero queda el hecho de que no es, a fin de
cuentas, mas que un juego finito, un ars combinatoria dentro de un cam-
po cerrado. En otros términos, cualquier antropomorfismo lingiiistico
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-como “prision del lenguaje”- no puede menos que ser un juego finito
por lo que excluye: el vasto universo de signos que no son netamente lin-
gliisticos. A la larga, dentro del juego finito neo-saussureano, el ser hu-
mano mismo no puede menos que llegar a ser puro lenguaje. Es un gra-
maografo.

Pero el lenguaje no es todo y todo no es lenguaje. La poesia, desde
luego, es el arte que usa uno de los medios principales de comunicacion
el -lenguaje. Pero en realidad la poesia tiene menester de medios de co-
municacion fuera de las rutas puramente lineales de la fonologiay la gra-
fologia. Ademas, hay otras formas de arte y otros medios que también
merecen su debido lugar en el juego semidsico: baile, pintura, escultura,
musica, arquitectura. Pero, desafortunadamente, la reduccion pos-es-
tructuralista de todo al lenguaje a menudo se percibe y concibe como un
hecho. Parece semejante al gran suefio de David Hilbert de reducir la ma-
tematica a la logica, al de Leibniz y la ciencia clasica de reducir los feno-
menos naturales a la matematica, o al de los cibernéticos de reducir el ce-
rebro humano al algebra de Boole.

La semeiosis, como proceso vivo, resiste tales reducciones. Se afa-
na por disolver oposiciones binarias y borrar distinciones para dejarlas
vagas. En una palabra, la semeiosis resiste toda culminacion de cualquier
proceso de significacion, y si por casualidad llega algun agente semioti-
co a tener confianza de que el sistema de los signos de su percepcion y
concepcion hayan quedado en su forma cabal y completa, entonces ten-
dré que ser inconsistente en algun punto que otro. Es que todo sistema, o
sera incompleto, o inconsistente -de acuerdo con la prueba metamatema-
tica de Kurt Godel. Es que la utopia no existe en el reino de este mundo,
dada nuestra irremediable falibilidad.

2. JUEGOS FINITOS (SEMIOLOGIA): O, LA MARCHA
DE APOLO

La semiologia, como los juegos finitos, generalmente tiene marcos
temporales y fronteras espaciales con respecto a los cuales debe haber un
acuerdo entre todos los jugadores. Zonas espaciales son evidentes en
conflictos finitos, desde los juegos mas sencillos (rayuela, damas chinas)
alos juegos de pista (tenis, futbol) y hasta a los juegos laberinticos de po-
litica y de guerra.
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Para reiterar, el proposito unico de un juego finito es el de salir vic-
torioso. Pero cuando las consecuencias de la accion llegan a ser damasia-
do desastrosas, a menudo se puede establecer nuevos limites y nuevas re-
glas, en parte por decision arbitraria. Por ejemplo, los enemigos de la Se-
gunda Guerra Mundial pactaron el convenio de no bombardear Heidel-
berg y Paris, pero declararon a Suiza fuera de la zona del conflicto: la
guerra era guerra sin tregua y sin piedad, pero sélo hasta cierto punto. O,
después de una guerra, cuando ha habido demasiadas atrocidades de par-
te de una fraccion, puede surgir la cuestion de quién gand y con qué legi-
timidad -la guerra de Estados Unidos y México, la de Korea, la de Viet-
nam. Ademas, cuando en la guerra civil de Estados Unidos el General
Sherman abrié camino a base de puro incendio y destruccion, ignor6 el
sentido de limites espaciales hasta el grado en que para muchos el Ejérci-
to de la Union no fue victorioso. O sea, violo las reglas comunmente
aceptadas en niveles tacitos, y sobre esta cuestion en particular se puede
decir que, para los vencidos, la guerra no se ha concluido hasta hoy dia:
hay gente del sur que sigue odiando a muerta a los nortefios.

En general, para los juegos finitos, los partidarios son elegidos de
alguna forma u otra. Pero no pueden establecer un juego entre si. Hay ne-
cesidad de una fuerza opositora: enemigos. Tiene que haber competido-
res igualmente dispuestos a entrar en el juego por su propia voluntad,
porque sino los hay, no puede haber juego. Pero lo importante es que hay
un autoproceso de eleccién -muchos son llamados pero pocos elegidos-.
Por ejemplo, no todos somos elegidos para jugar al lado de, o en contra
de, un equipo nacional de futbol. Tampoco podemos todos ser generales
en el ejéreito, dar clase en la universidad, hacer operaciones cardiacas,
entrar en los debates de la Corte Suprema, sentarse en la camara de dipu-
tados, o ser plomeros, carpinteros, albaiiiles, presidentes. Tenemos que
cumplir con ciertos requisitos y alcanzar la aprobacion general de nues-
tros compaiieros, colegas, compatriotas, socios, y sobre todo -en la gran
mayoria de los casos-, de nuestros superiores (tanto como hasta cierto
punto debemos tener la aprobacion de nuestros contrincantes).

Los partidarios de los juegos finitos no pueden elegirse a si mis-
mos, tampoco pueden elegir el momento en que salen del juego, o el mo-
mento cuando sus contrincantes se niegan a entrar en el juego. La licen-
cia nunca pertenece completamente a los licenciados, ni la comision a
los comisionados. Todos son instrumentos de, y hasta a menudo propie-
dad de, los grandes duefios, los gerentes, los administradores, los politi-
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cos, los burocratas, los generales y los capitanes, ademas de los entrena-
dores y arbitros que deciden el porvenir con respecto a vidas, reglas, y es-
trategias.

De este modo, el sistema de enumeracion -i.e. los limites numéricos
que le dan legitimidad a los vencedores en un juego- se guia por la necesi-
dad de que todos los partidarios deben llegar a un acuerdo respecto al ven-
cedor(es) y vencido(s). De otro modo, si fuera el caso de que cada quien
pudiera entrar y salir del campo del juego a la hora que le diera la gana con
la aplicacion de sus propias reglas, reinaria la confusion, y hasta a veces la
anarquia, y nadie podria triunfar sin que hubiera controversia ;Quién, por
ejemplo, gand la Revolucion Francesa? ; Quién tiene razon en el medioes-
te, los judios o los arabes? ;Cual partido gano las tltimas elecciones en
México? ;Fue Noriega un criminal, un aliado de EEUU, o un chivo expia-
torio? ;Quién tuvo legitimidad después de la fracturacion de Yugoeslavia?
(Quién tuvo la responsabilidad del asunto Iran-Contra? ;Deberian haber
corrido a Bill Clinton de la Casa Blanca o no?

Por otra parte, tener limites numéricos y reglas bien definidas res-
pecto al juego finito implica tener la fecha, la hora, el sitio y una lista de
los partidarios. De este modo, todo debe ser hasta cierto grado predeter-
minado, y promete que el juego se llevara a cabo segun cierto orden. Si
pronunciamos que un conflicto militar comenz6 a las dos de la tarde del
primero de diciembre de 1989, nos estamos referiendo al tiempo crono-
métrico del mundo cldsico newtoniano; es decir, desde la perspectiva de
lo que paso antes del conflicto y de lo que occurié o podria ocurrir des-
pués. Asi es también con el lugar y la seleccion de los contrincantes de
cualquier juego finito: un juego tiene lugar durante cierto transcurso de
tiempo, en este lugar, y con respecto a estas personas. Y ya que los para-
metros espacio-temporales estan bien delineados, hay la certidumbre de
que la evolucion del juego tomara ciertos rumbos conocidos.

Esta certidumbre llega a su culminacion con la exigencia de que en
un juego finito sélo una persona o un equipo puede ganar. Es que alguien
tiene que servir como subordinado al superordinado. Sino, no podria ha-
ber jerarquia, y al no haber jerarquia, no podria haber juego finito, y el or-
den se trastornaria. Si entra un grupo al juego, algunos esperando ganary
otros resignados a su papel de subordinados: los que plantaron la vista
demasiado alta pierden, los que apenas cobraron esperanzas de algo me-
jor no se llevan el mismo chasco, pero, por regla general, igualmente su-
fren una derrota en vista de que no son lo que hubieran sido al reinar otras
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condiciones en otro lugar y otro tiempo. Y todas estas condiciones tienen
que ver con espacio y tiempo medibles segun las computaciones y las
conceptualizaciones newtonianas-cartesianas.

Si los juegos finitos deben quedarse limitados por factores externos
que se definen a través de espacio, tiempo, y numero, entonces también
deben tener limitaciones internas respecto al dafio que los partidarios pue-
den y no pueden causar los unos a los otros. Llegar a un acuerdo en cuanto
a las limitaciones internas implica la formulacion de las reglas del juego y
un cdédigo de conducta. Y entonces, los partidarios se someten al sistema
del juego finito. Son subordinados, y hasta esclavos, del juego mismo.

Las reglas de cada juego finito son diferentes. De hecho, conocer las
reglas equivale al conocimiento del juego en cuestion. Las reglas estable-
cen un sistema de limitaciones: cada quien debe, por ejemplo, comenzar el
juego detras de la linea blanca en la cancha, debe pagar todas las cuentas al
fin del mes, debe conducir su auto en el lado derecho, debe rendir homena-
je asujefe cada mafiana en la oficina, etcétera. En el sentido mas estrecho,
las reglas no son leyes; no especifican la conducta de uno, mas solo le res-
tringen su libertad, permitiendo ciertas posibilidades de las cuales puede
ejercer cierta eleccion dentro de una red de prohibiciones.

Siun jugador no observa alguna prohibicion a la manera debida, el
final del juego estara amenazado. Las reglas de un juego finito consisten
en el equivalente de los términos de un contrato implicito por medio de
los cuales los jugadores pueden -y deben- llegar a un acuerdo respecto a
quien gand y quien perdid. Sino, la inestabilidad, el desorden, y hasta el
caos entraran para poner en peligro a la raison d’étre y el modus operan-
di del juego. El ultimo porqué del juego finito, entonces, se debe al
acuerdo de los partidarios acerca de las reglas aplicables, lo que consti-
tuye su ultima validacion.

Una regla no es valida porque la aprobd el senado, porque los hé-
roes del deporte, del cine, de la musica, o del negocio, las siguen o porque
Dios la pronuncié por boca de Moisés o Mohamed. Es valida cuando se
juega segun esté establecido por el consenso general. Porque una regla
es un contrato social.
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3. EL JUEGO INFINITO (SEMIOTICA):
LA DANZA DE DIONISIO

Si las reglas de un juego finito en particular se refieren a un juego en
particular y no a ningun otro, entonces las reglas no deben ser cambiadas
durante el transcurso de un partido, porque si hay un cambio radical de las
reglas, sera otro juego. Sobre este punto encontramos otra divergencia
-mas no una distincion- entre los juegos finitos y el juego infinito: /as re-
glas del juego infinito deben ser cambiadas constantemente mientras el
Juego se despliega. Las reglas del juego se cambian para evitar que haya
triunfadores absolutos, de modo que (1) cada vez mas participantes po-
dran gozar de entrada libre en la accion, y (2) el juego no puede llegar a
ningun fin. (Es por eso también que sélo hay un juego infinito mientras
hay una pluralidad, hasta una infinidad posible, de juegos finitos).

Silas reglas de un juego finito existen basadas en un contrato social
que preordena las caracteristicas del vencedor y el final del juego, las del
juego infinito estipulan una continuidad perpetua de accion de modo que
no puede haber finalidad ni triunfo. Las reglas del juego infinito constan-
temente sufren transformaciones como las “reglas” de una lengua viva
(parole), mientras las de un juego finito son las que dictan, por ejemplo,
la naturaleza de un debate formal (que tiene la naturaleza de langue). En
el primer caso, los participantes se atienden a las reglas de manera tcita
tanto como conciente mientras el dialogo fluye, como proceso; en el se-
gundo caso, por ejemplo en un debate, se observan las reglas, y se em-
plean estrategias con el fin de atrapar al contrincante dentro de sus pro-
pias palabras -como si su significado fuera estatico- con la esperanza de
que se finalice el espectaculo. Las reglas de una lengua viva siempre se
encuentran en un tren de evolucion, lo que le da sentido al dialogo; las re-
glas de un debate, en el mejor de los mundos, deben perpetuarse cristali-
zadas dentro del lenguaje concebido como una entidad estatica.

Sin embargo, los juegos finitos pueden tener lugar dentro del juego
de indole infinita: un debate existe como un subconjunto dentro del con-
junto general de una lengua viva. Pero los conciudadanos fieles a, y dig-
nos de, el juego verdaderamente infinito -el conjunto de todas las len-
guas- no se desprenden enteramente de su rol en el campo infinito cuan-
do entran en un juego finito dentro de esa infinidad. Al contrario, son ca-
paces de tener, de alguna forma u otra, un pie en el juego finito mientras
el otro permanece en el juego infinito. En tal caso, no tienden a tomar el
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juego finito con tanta seriedad y sobriedad. Se ponen la mascara apropia-
da al juego finito en particular, pero con la plena conciencia de que no es
mas que una mascara. Reconocen que un juego finito no es mas que una
mera abstraccion del juego infinito, que tiene la caracteristica de un con-
tinuum-concreto en el sentido de Hegel, matematico en el sentido de
Peirce- que se ofrece a una infinidad de juegos finitos. De este modo,
consideran a un partidario en particular de un juego finito como esta per-
sona aqui-ahoray a surol -en sentido abstracto- como desempefiado por
alguien (como autdmata), lo que es todavia otra abstraccion. Por ende, el
conciudadano del campo infinito que entra en un juego finito sin perder
conciencia de la infinidad de posibilidades que siempre estan a su alcan-
ce puede mantener una predisposicion genuinamente humanitaria res-
pecto atodos los juegos y a todos sus conciudadanos. (Es por eso, que los
participantes genuinos en el juego infinito son de nimero contadisimo).

La seriedad de un juego finito siempre se debe a los roles y a las re-
glas calcificadas, es decir, se debe a las abstracciones. Nuestra conducta
es mas seria en la presencia de un policia, nuestro jefe del trabajo, o de un
artista de cine, de lo que es cuando nos encontramos en la cantina con los
amigos un sabado a medianoche. La seriedad se trata de una linea de con-
ducta preestablecida, un orden preordenado y mas alla del contexto con-
creto en que se encuentra uno. Una disminucion de seriedad ocurre cuan-
do las reglas cristalizadas se esfuman, la libertad de eleccion se amplia, y
no se puede predecir lo que va a transcurrir, ya que las relaciones entre
los jugadores constantamente estan sujetas al cambio.

Faltar a la seriedad no necesariamente implica la necedad, la frivo-
lidad o la superficialidad. Al contrario, cuando estamos de un humor ju-
gueton, la libertad reina, y lo sorprendente puede ocurrir a cada momento
porque todo lo que sucede es consecuencia de lo espontaneo. Es la serie-
dad la que se cierra a la espontantiedad, porque huye de lo aleatorio, el
azar, el tiro de los dados. Jugar en serio presupone la conducta hacia una
conclusion preestablecida. Comportarse de una manera juguetona abre
todo a la libertad, a una reflexion puramente gratuita, a todas las posibili-
dades, cueste lo que cueste.

A medida que un juego finito se encamine hacia una finalidad, a
medida que el rol de los partidarios esté prescrito y generalmente enac-
tuado delante de un publico, es sobre todo featral o dramdtico. Aunque
el guidn y la trama del complot no parezcan escritos de antemano, siem-
pre puede el espectador en retrospectiva seguir el camino del triunfador
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hasta su momento culminante para llegar a la conclusion de que, obvia-
mente, sabia dominar la situacion: perdurd, impuso su voluntad, sabia
ganar, fue “macho” en todo el sentido de la palabra.

A medida que los partidarios del juego infinito evitan toda finali-
dad, manteniendo abierta la puerta a todas las posibilidades, todos los
guiones y las tramas son igualmente intutiles: el juego es puramente
pragmatico. Por ejemplo, en el campo abierto del juego infinito elige una
persona ser madre, mientras en el teatro de un juego finito toma una el rol
de una madre. La distincion es basica. Una madre dentro de la confluen-
cia del juego infinito (semeiosis) perpetuamente esta en un tren de cam-
bio. Por otra parte, una persona a la cual se le asigna el rol de una madre
esta limitada a la conducta segtn las reglas establecidas por las conven-
ciones sociales -i.e. del guidn (semiologico) en especifico y de la socie-
dad en general- dictando lo que debe hacer una para parecerse una madre
hecha y derecha. En el primer caso, reina, a fin de cuentas, la autodeter-
minacion; en el segundo, tiene que surgir, tarde o temprano, una lucha
entre los subordinados y los superordinados y una controversia acerca
del sistema de reglas de conducta.

4. ESPERANDO Y DESESPERANDO

La susodicha sorpresa es un elemento crucial en la mayoria de los
juegos finitos. Sino tenemos la expectativa de cada maniobra posible de
parte de nuestro contrincante, la posibilidad de que perdamos aumenta-
rd. La expectativa tiende a guardarse contra la sorpresa; la sorpresa va en
contra de la corriente de la expectativa. Por eso, al sorprender al contri-
cante uno le pone en jaque. Como consecuencia, en el juego finito, la sor-
presa marca e/ triunfo del pasado sobre el futuro. El maestro del juego
sabe de antemano cuales estrategias probablemente se realizaran en el
futuro, lo que le da una ventaja sobre su contrincante si es que no puede
predecir el porvenir con la misma facilidad. Es decir, el maestro del jue-
go finito tiene la mente entrenada no solo para anticipar el futuro, sino
también para controlarlo, para evitar que altere el pasado (evitar que alte-
re el momento en que hay anticipacion del estado del juego en un mo-
mento que atn no ha llegado).

Eljugador infinito, en cambio, sigue la corriente del partido con la
expectativa perpetua de una sorpresa. Si por casualidad llegara el mo-
mento en el juego infinito que la sorpresa ya no fuera una posibilidad, en-
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tonces habria terminado el juego, o mejor dicho, el juego se habria vuelto
finito y por eso habria llegado a su fin. Malone, el protagonista de Malo-
ne Dies de Samuel Beckett, nos cuenta que no se sorprende cuando hay
una sorpresa. Es que si se esperara todo, ninguna novedad podria ocurrir
-no habria nada nuevo bajo el sol. El circulo se habria cerrado, el campo
habria establecido sus limites intransitables, y el juego, bajo estas condi-
ciones, no podria continuar. Pero en este caso, el caso ultimo, el Alphay
Omega del juego del universo, el Gran Jugador no podria ser menos que
omnisciente, seria infinito, y el juego infinito habria alcanzado su fin in-
finito. Pero en el reino de este mundo, ya que somos mortales, falibles, y
finitos, tenemos que concluir que aquella finalidad no es, ni serd, para
nosotros. Por lo tanto, si para algiin partidario actual la posiblilidad de la
sorpresa se acabara, si todas las expectativas de seguro se realizaran, en-
tonces el juego tendria que haber sido finito desde el principio.

Por consiguiente, la sorpresa en el juego infinito es e/ triunfo del futuro
sobre el pasado. Ya que los partidarios del juego infinito no consideran que
en el pasado puede haber alguna finalidad, no hay manera de que sepan qué
es lo que ha pasado alli, en qué punto en el tiempo y el espacio ha comenza-
do eljuego, y precisamente donde se encuentra en la actualidad. Por eso, con
cada sorpresa, el pasado revela un nuevo comienzo que ha culminado en un
presente inesperado. Asi es que como el futuro siempre guarda sorpresas, de
la misma manera el pasado siempre se presta a alteraciones.

Envista de que los partidarios finitos se entrenan para evitar que el fu-
turo altere el pasado, deben ocultar sus estrategias futuras de los contrincan-
tes, y si tienen éxito, ahi esta su ventaja. Con esta ventaja, el competidor sin
preparacion suficiente debe estar sujeto a una sorpresa. Por ende, los parti-
darios finitos constantemente tienen que disimular, tomando el papel de al-
guien que en realidad no son. Deben ocultar su verdadera cara por medio de
unamascara, que no es sino una mascara puesta con un solo fin: el de vencer.
De este modo, las apariencias deben engafiar, y todas sus estrategias deben
ser ilusorias: artificio, distraccion, falsificacion, mistificacion.

Por el hecho de que el participante en el juego infinito se prepara
para sorpresas (novedades) en el futuro, su juego siempre se mantiene
abierto. No es la abertura de candidez sino de vulnerabilidad. No es cues-
tion de que el participante transmute la semblanza de su identidad a cada
momento, sino de que su identidad siempre esté en un proceso de trans-
mutacion. No es que cambie su identidad seglin el contexto con el fin de
que su contrario no se entere de sus estrategias. Es que su identidad mis-
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ma es dinamica: no sélo espera divertirse a partir de las sorpresas que le
esperan en el futuro, también espera su transformacién como resultado
de la actualizacién de su medio ambiente y de su propio ser, lo que tam-
bién altera el pasado.

Todo lo antes dicho revela que el juego infinito, como la semeiosis,
es de por si paradojico; los juegos finitos, como la semiologia, se basan en
las dicotomias, las oposiciones. Es la meta de los participantes en el juego
infinito la de continuar el juego: no entran en el juego por motivos de lujo,
lujuria, lisonjeo o la adquisicion de popularidad o poder. Por eso el juego
debe seguir sin fin, porque no puede haber fin. Pero tampoco es un juego
trascendental, porque los participantes son agentes inmanentes: no hay
fronteras, no hay ningtin mas alla. Es por eso que el juego es paradojico. Y
por eso, lo que esté abrazado con gusto hoy puede ser rechazado mafiana,
lo que se sabia en el pasado puede ser la ignorancia de hoy, en un sistema
autorreflexivo, autoconfirmatorio, autosuficiente, y autbnomo: una esfera
en el proceso de su propia auto-organizacion, en movimiento perpetuo. En
el juego infinito, paradojico, los participantes solo desean perpetuar la ac-
cion, y el juego contintia s6lo a medida en que todos los demas siguen en-
trando en el juego y todo tiene la posibilidad de ser implicado/explicado a
través del juego. En cambio, los agentes del juego finito desean perpetuar
su actividad sdlo hasta donde les traiga beneficios.

Los participantes en el juego infinito mejor desarrollan su accion con
una risa nietzscheana; el juego alcanza su expresion maxima cuando pier-
den conciencia de la continuidad del juego; pierden conciencia de que el
juego nunca llegara a su finalidad; pierden la cuenta de que son mortales;
se pierden a si mismos dentro de la accion vital del juego. En cambio, los
partidarios finitos juegan con la angustia pascaliana; su mortalidad entre la
infinitud y lo infinitesimal del universo siempre tienen presente: por ende,
existe la desesperacion de que el juego llegue a su fin, si es que les presenta
su contrincante algo que no esperaba, o que des-esperaba.

5. SOCIEDAD Y CULTURA: O, PARMENIDES
Y HERACLITO

La sociedad abarca un conjunto, virtualmente un plenum, de jue-
gos finitos. Tiene sus limitaciones marcadas en cuanto al tiempo, el espa-
cio, y la enumeracion y el nombramiento de sus ciudadanos. Sus fronte-
ras son como inviolables, y su pasado se guarda como reliquia. El pode-
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rio de sus ciudadanos depende del éxito que han alcanzado en los juegos
de tiempos pasados; la sociedad conserva la memoria de sus héroes. Los
archivos guardan los records de los grandes gladiadores que forjaron el
futuro de la sociedad, creando lo que ahora existe. A los victoriosos se les
premia; a los vencidos se les olvida lo mejor que sea posible. El patriotis-
mo toma la cara de los grandes vencedores, y en parte por eso esta plaga-
do de chauvinismo, racismo, sexismo, regionalismo, prejuicio, discrimi-
nacion. Los juegos finitos de la sociedad propagan el desprecio, el escar-
nio y el odio hacia los vencidos, los desdichados, los de abajo, y propa-
gan la pompa y la pedantez, la ostencion y la altivez.

La cultura se encuentra dentro del juego infinito, o mejor, es el jue-
go infinito. No tiene fronteras, y cualquier fulano de tal puede ser partici-
pante en el juego cultural, dondequiera que esté. Por el hecho de que la
sociedad -a diferencia de la cultura- mantiene limites temporales bien
guardados, el pasado se percibe como lo que fue el destino de la sociedad
en general; es decir, su trayectoria histdrica yace entre un comienzo pre-
definible (los fundadores de una sociedad quedan profundamente graba-
dos en la memoria colectiva) y un fin teleoldgico en particular. Ya que la
cultura, en cambio, no tiene limites temporales, el pasado no envuelve su
destino inexorable, y siempre se puede concebir que hubiera habido otro
pasadoy, por lo tanto, otra cultura actual. De esta manera, la historia cul-
tural, eso es, la narrativa que comenzo6 en algin tiempo y en algin lugar,
se mantiene perpetuamente abierta. La cultura, en el sentido mas genui-
no y mas profundo del término, no es una empresa de ciudadanos que lu-
chan por protegerse de toda sorpresa. Es de individuos que viven por el
esfuerzo de su vision y rechazan el poder, el espiritu competitivo mali-
cioso, el materialismo sin frenos, el consumismo desaforado, para entrar
en un juego gratuito, sin fronteras y sin limites.

La sociedad es una manifestacion de poder. Es el drama que ya se
definié por su guién. En el teatro de la sociedad, divergencias de este
guion se notan en seguida, porque se concibe que el venerable guion esta
esculpido en piedra. Cualquier divergencia, generalmente, se trata como
de una especie de conducta antisocial. Los descarriados, por ende, son
los excéntricos y mal adaptados que deben ser marginalizados -en los sa-
nitarios, los manicomios, las prisiones, el exilio, y, en general, fuera de
los circulos respetables (Foucault). Hay que resistir las divergencias de
las normas de la sociedad a toda costa. Porque si un gran nimero de ciu-
dadanos decidieran no adherirse a las reglas convencionales de la socie-



Floyd Merrell
98 Opcion, Afio 15, No. 29 (1999): 83-106

dad, no podria haber reglas establecidas, y la sociedad poco a poco desa-
pareceria. Es decir, si se transmutaran algunas reglas establecidas, los
héroes inmortalizados de la historia quizas perdieran su gloria, su tituloy
su poder -i.e. la Princesa rusa después de la revolucidon, Moctezuma du-
rante la conquista de México, Nixon después del cambio de valores du-
rante la década de los 1960, Jim y Tammy Bakker después de que se exigia
escrupulos de parte de los pastores en EEUU (o los casos de Carlos Salinas
de Gortari de México y Fernando Collor de Mello de Brasil). Por eso, la
sociedad se defiende a regafiadientes contra los cambios que promueven
los descarriados. La acreditacion académica, la licenciatura en las profe-
siones y los gremios, la confirmacion parlamentaria, la inauguracion de
los funcionarios publicos, todos son actos del juego social (finito) cuyas
reglas deben estar calcificadas hasta donde sea posible. Para competir en
el juego social, entonces, uno no debe desviarse del camino recto.

Las divergencias, por otra parte, son el porqué y la esencia de la vi-
talidad de la cultura. Desafortunadamente, los que siguen el guion del
drama social al pie de la letra quedan culturalmente empobrecidos. En
cambio, los que contribuyen a la perpetuacion de la cultura tienen que sa-
lir del guién de alguna forma u otra-i.e. Lenin de la Revolucién Rusa,
Cuauhtemoc como reemplazo de Moctezuna, los nuevos valores moral-
éticos y el renaciente puritanismo en EEUU (o lo que vaya a resultar a
partir del escandalo “Collor gate” en Brasil).

Asi es que la cultura, al contrario a la sociedad, reconoce y aplaude
las divergencias. Ademas, hay variaciones respecto a la cualidad de las
divergencias; no todas las del pasado son de igual importancia para la
cultura. Cualquier intento de desviarse del pasado de tal manera que el
pasado quede desligado y olvidado es de poco significado cultural. El
significado mayor se deriva de las divergencias que traen a la tradicion
nuevas perspectivas para que las rutas acostumbradas de conducta estén
abiertas a la criticay alarefundicion. Las divergencias no nos introducen
al pasado, mas son una continuacion de lo que tuvo, en algun lugar y en
alguin tiempo, su comienzo. Pero ahora queda interminado e intermina-
ble. En cambio, las convenciones sociales exigen recursos del pasado en
el futuro. La sociedad demuestra una continencia de una seriedad y so-
briedad inmortal; la cultura rebota con la risa espontdnea. La sociedad
existe sobre la base de la abstraccion; la cultura jaranea en los actos con-
cretos de la vida. Silos grandes eventos sociales son rito, los de la cultura
son carnaval (Mikhail Bakhtin).
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Losjuegos finitos de la sociedad se repiten, y se repiten, ad nauseum.
Los vencedores vencen en algln sitio y algiin tiempo en particular, sin em-
bargo, la validez de sus titulos depende de la iterabilidad -sin diferencias
notables- de los juegos. Los gigantes del futbol desde hace décadas siguen
inmortalizados, pero si el juego fuera concebido como otro juego comple-
tamente distinto cada vez que se jugara, pronto pasarian al olvido. Tiene
que haber la mismedad, 1a novedad genuina debe ser sofocada.

En cambio, el juego infinito-cultural, sin comienzo, sin fin, y sin
centro demarcable, no puede reducirse a la mera repeticion. La no-itera-
bilidad es la caracteristica principal de todas las culturas. La Sinfonia de
Jupiter de Mozart no puede ser escrita de nuevo, ni podrian los cuadros
de Rembrandt ser re-pintados -la re-iterabilidad de obras como las de
Andy Warhol no son mas que una parodia de la sociedad, y por ahi su
propio valor cultural. Cabe notar que la sociedad conserva estas obras
maestras de los grandes prodigios del arte como los premios que mere-
cen sus creadores a base de privaciones y sudor: triunfaron en su respec-
tivo juego a pesar de todos los obstaculos. La cultura, sin embargo, no
concibe a sus obras como el producto de lucha y esfuerzo ya acabados,
sino como recuerdos de momentos de un proceso sin fin -parte del mis-
mo proceso que es la cultura a la cual pertenecen. La cultura perpetia lo
que Mozart y Rembrandt habian perpetuado por medio de sus labores ar-
tisticas: una divergencia que sirvio para remodelar, como se remodela la
plastilina, la tradicion dentro de la cual se encontraban. Sus obras son
bastante originales para que no inviten la reduplicacion (re-iteracion),
sino que invitan a una respuesta de otros artistas, que de su parte contri-
buyen con sus propias obras a la tradicion. Una tradicion que siempre se
rebela en contra de si misma.

El juego infinito carece de reglas estaticas, igual que la tradicion
cultural. Asi como las reglas del juego infinito quedan siempre abiertas a
la alteracion libre y sin métodos preestablecidos, de la misma manera la
tradicion cultural se adapta a su medio ambiente y su contexto, y se trans-
forma a través de su adaptacion. Propiamente dicho, la cultura no tiene
tradicidn, es la tradicion; la sociedad, en cambio, es duerio celoso de sus
convenciones que concibe equivocadamente como la tradicion, alas que
exige una adaptacién ciega y con toda lealtad.

Es esencial para la identidad de la sociedad, el olvido de que la so-
ciedad no es mas que una especie de otra esfera mas general: la cultura,
creada por los que han entrado desinteresadamente en el juego infinito.
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Los ciudadanos de una sociedad deben encontrar maneras de convencer-
se de que los limites que les ha impuesto la sociedad a la cual pertenecen
no fueron producto de su propia eleccion sino de otros ciudadanos, la
gran mayoria de ellos ya relegados al olvido, en un pasado remoto. Por
ejemplo, eligir la ciudadania argentina (un juego finito) no es lo mismo
que la tacita decision de ser Argentina -i.e. de participar en el juego infi-
nito de la cultura, que en realidad desconoce nacionalidades e individua-
lismo en el sentido social. La concepcion de la sociedad permite la elec-
cion de la ciudadania y prohibe que una llegue a ser Argentina en sentido
cultural, lo que tiene que ser decision de otros, del Ofro de las obras de
Kafka y Dostoyevsky, el Otro de Mikhail Bakhtin, el Otro incorporado
en Yo el supremo de Roa Bastos, El Sefior Presidente de Asturias, Recur-
so del método de Carpentier, Terra nostra de Fuentes, El otoiio del pa-
triarca de Garcia Marquez, etcétera.

La cultura promueve una ruptura de las convenciones sociales no
cuando los artistas elevan una voz de protesta en contra del malestar de la
sociedad, sino cuando a todo parecer comienzan a ignorar a la sociedad,
dedicandose al juego de la satira, la parodia, la ironia, el cinismo -no un
juego de competencia destructiva sin piedad, sino el juego gratuito que
se afirma a si mismo sencillamente como juego puro-.

Lo que confunde a la sociedad no es la oposicidn en serio, sino la
carestia total de la seriedad (dentro de la semeiosis). A los grandes capi-
tanes del ejército, con su regimentacion, su formalidad, y su “machismo”
descontrolado, no les afecta la clasificacion de la guerra y la poesia como
dos polos opuestos. Pero si les irrita una manifestacion poiética (i.e. se-
meiosica), a través de una parodia que implica que su guerra en realidad,
y desde la perspectiva del juego infinito, no es en su esencia ni mas ni
menos que poesia. Es que depende de la perspectiva: una actividad no es
ni guerra ni poesia, sino que los ojos con los cuales se le percibe y la men-
te con la cual se le concibe la cualifican como tal.

6. ARTE Y AZAR

Enrealidad el arte que se emplea directa y activamente en contra de
los grandes archidioses de guerra, y en contra de la sociedad en general
-su politica, economia, y tradiciones- pierde el caracter infinito del jue-
20, y lucha por alcanzar alguna finalidad: se reduce a un mero juego fini-
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to. Tal arte no puede menos que estar plagado de propaganda, igual que la
retorica elogiando a los héroes de la sociedad.

Por otra parte, si la guerra (o cualquier otra actividad social) se in-
yecta de una fuerte dosis de poiética -es decir, de una ludica de ramifica-
ciones infinitas de modo que aparezca comica o sin una finalidad prede-
finida- hay peligro: los de espiritu guerrero no podran ofrecer premios a
sus mejores combatientes, y por eso no encontraran una hueste de disci-
pulos ansiosos de seguirles al campo de batalla contra los enemigos ima-
ginarios. Sin tener mas enemigos, los generales indudablemente se rebe-
leran contra el nuevo afan ludico- desde luego, no saben hacer otra cosa-.

Ya que la cultura (el juego infinito) es de por si poiesis, todos sus
participantes son de alguna forma u otra poiefai -artistas, inventores, na-
rradores, mitdlogos, cientificos puros (los cientificos, segin Nietzsche, a
fin de cuentas se vuelven poetas). Los poietai no crean actualidades, sino
posibilidades, mundos posibles. La actividad poiética no tiene ningun
fin teleoldgico. No produce artifactos. Y los poietai estdn dentro de una
actividad continua que se engendra a si misma. No crean objetos, propia-
mente dicho, sino experimentan con el proceso de su acto creativo -su
ex-tasis- a través de los objetos, y a la vez se re-crean a si mismos y a los
objetos. El arte es una re-creacion: recreacion, diversion, divagacion es-
pontanea sin rumbo fijo.

El arte no tiene nada que ver con posesiones o bienes materiales ya
actualizados. Tiene como campo de actividad la posibilidad pura. Una vez
que un objeto de arte esté actualizado, el porqué de la re-creacion se acabd.
Hacer del arte propiedad particular implica su introduccion al campo de
juegos finitos, porque la idea de la propiedad Illama la atencién a riqueza,
fama, poder, titulos, prestigio, renombre, ademas de que marca el comien-
zo del objeto en un tiempo pasado y proyecta hacia el futuro con la especu-
lacién y la esperanza de beneficios pecuniarios, todo lo que queda ajeno a
la re-creacion pura. El arte genuino se mantiene perpetuamente abierto, y
se encamina hacia un futuro sin fin. (Pero, desde luego, el juego libre y, por
supuesto, infinito en el campo tecnologico puede traer amenazas: la inge-
nieria genética, y la omnisciencia cibernética, por ejemplo).

En vista de que no puede haber conclusion respecto a la cultura (el
juego infinito), sino engendramiento continuo, no puede tener ninguna
guia especificando cudles actividades estan prescritas y cuales prohibi-
das. El artista no es artista porque haya desarrollado ciertas habilidades y
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técnicas segun ciertas metodologias. El arte no establece roles prescri-
tos, y precisamente es por eso que es arte. El arte no es algo que se busca
con método, se encuentra; no se inventa, se halla -Picasso. No se observa
lo que hace el artista para comprender la re-creacion, se observa lo que
hace todo el mundo para saber quiénes son artistas y quiénes no.

Por consiguiente, no se puede entrenar a los artistas como se entre-
na a un pugilista o se educa a un abogado. Por eso los poiefai auténticos
no “caben” dentro de la sociedad ortodoxa. No tienen “lugar,” porque no
toman en serio a los “lugares.” Conciben a los roles enactuados en sus
respectivos “lugares” como un teatro cristalizado, con sus artificios, sus
posturas, sus disfraces, sus reglas preestablecidas, y sus momentos de ju-
bilo, de gloria, y tragedia preordenados. Huyen de ese teatro hacia las
arenas movedizas de la actividad gratuita -que manifiesta caracteristicas
de la danza de Shiva.

Los conciudadanos del juego infinito tienen que adaptarse a ciertas
reglas, por cierto. Tienen que co-existir de alguna forma u otra en este
mundo, con su laberinto de juegos finitos. Pero no se les olvida que las
reglas de los juegos finitos existen a partir de un acuerdo entre un grupo
selecto, como producto de las exigencias de un acuerdo. Y no se les olvi-
da que las “reglas” del juego infinito son como un ars combinatoria per-
petuamente abierta. Y ya que sus limites son perpetuamente inalcanza-
bles para el jugador finito, no puede haber ni clausura ni siquiera respec-
to a alguin juego finito, porque el participante infinito no pierde la cuenta
de que el juego finito no es mas que un subconjunto del juego infinito.
Pero la cultura no es por eso el mero desorden. Los jugadores del juego
infinito -los poietai- nunca comprenden a su cultura como el conjunto de
todos sus hechos (semiologia), sino como la confluencia (semeiosis) de
sus actividades, de su interaccion con los conciudadanos de su cultura.
La confluencia no tiene rumbo fijo; esta constantemente bajo revision.
En el momento que comenz6 el Renacimiento, por ejemplo, comenzo su
propia transmutacién en lo que iba a ser su ofro. El movimiento no era
algo ajeno a sus cambios; era, de por si, una confluencia cambiante. Era
el cambio mismo; era su propio espacio y tiempo.

7. JUEGO Y PATRIA

Una frontera que divide una sociedad de otra es un fenémeno de
oposicion binaria, es decir, es frontera en sentido semioldgico. Es el lu-
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gar de encuentro para facciones hostiles. Donde no hay oposicion, no
puede haber frontera, y si hay fontera, no se puede pasar de un lado a otro
sin encontrar oposicion.

Es por eso que el patriotismo -eso es, el afan de proteger el poder en
una sociedad por medio de aumentar su poder- tiene que ser de por si belige-
rante. Ya que no puede haber ni vencedores ni vencidos -ni premios, que se
les otorga a aquellos- sin una sociedad, y no puede haber ni sociedad sin
vencedores y vencidos, los patrioteros con mas razon tienen que fabricar
enemigos ajenos para que se exiga una proteccion de la sociedad. El patrio-
tismo florece solo cuando las fronteras queden bien definidas, y cuando to-
dos los que quedan al otro lado estén vistos como una amenaza. El espiritu
de patriotismo es, por lo tanto, asociado, generalmente, con el ejéreito u
otros instrumentos de conflicto inter a intrasocial.

Por el hecho de que el patriotismo nutre el deseo de entrar en los
campos de juegos finitos, y lo que es peor, de apoderarse de su vision de
un “horizonte” que contenga todos los juegos dentro de la esfera social,
es inherentemente dafiino respecto a las tendencia -que se consideran
como “subversivas”- hacia el juego infinito. El problema estriba en su
concepto erroneo de lo que es un “horizonte,” y en su fe ciega de que su
vision es capaz de abarcarlo. El “horizonte” es -desafortunadamente- un
fenomeno prestable a la metafora de la vision. Pero en realidad un “hori-
zonte” no se ve; es sencillamente el punto mas alla del cual no se puede
ver. Un “horizonte” de por si no “contiene” nada, pero tampoco tiene
nada que limite la vision, y sobre todo, no tiene nada que esconder: todo
lo que es visible, se puede ver. Ademas, se abre a todo lo que queda fuera,
de modo que lo que en realidad limita la vision es la flaqueza, la limita-
cién de la vision misma.

Es que de verdad no se puede alcanzar un “horizonte”, porque un
“horizonte”, semiosis es (queda mas alla de toda dicotomia). Un “hori-
zonte” no puede ser definido a través de una linea; no ocupa ningtn lu-
gar; no encierra ningiin campo. Su paradero siempre depende de una vis-
ta en particular, de una perspectiva relativa. Encaminarse hacia un “hori-
zonte”, inevitablemente, termina en la creacion continua de un nuevo
“horizonte.” Por lo tanto, uno no puede acercarse, y por fin llegar, a su
respectivo “horizonte,” aunque si puede abrazar una vision -aunque irre-
mediablemente angosta- lo que no implica mas que un “horizonte” mini-
mo y sumamente pobre.
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Nunca estamos en relacion auténtica con un “horizonte”, porque
mientras nuestra vision se altera, el “horizonte” cambia. Con alguna vi-
sidn en particular s6lo podemos estar en algun lugar, un lugar fijo que,
aunque lo concibamos como absoluto, en realidad queda ajeno a, y en
oposicion a, una vision auténtica (e infinita) de este “horizonte.” De esta
manera, podemos -aunque por puro artificio- declarar solemnemente
que el lugar donde estamos es absoluto y eterno: equivalente a una region
sagrada, un cdédigo de la verdad ultima, como si fuera preordenado por
los dioses. Esa es, de verdad, la imaginacion de estar en posesion de
tiempo, espacio y numeros acabados. Es la concepcion de la esfera de los
juegos finitos como si equivalieran al juego infinito.

Eljugador dentro de los confines del campo infinito de la semeiosis
reconoce que cada paso que toma le encamina hacia el “horizonte”, pero
sin que se acerque a ¢l de manera alguna. Cada momento en el juego infi-
nito, por ende, presenta una vision nueva, un nuevo campo de posibilida-
des -en cambio el partidario finito cada paso lo deja dentro de alguna
frontera precisamente demarcada, porque insiste en demarcarla-. Por
ejemplo, el Renacimiento, igual que todos los fenomenos culturales ge-
nuinos, no fue s6lo un esfuerzo por promover otra vision que reemplaza-
ra la que entonces reinaba. Fue el esfuerzo de hallar visiones que perpe-
tuamente prometieran otras visiones. Desafortunadamente, los partida-
rios de juegos finitos se apoderaron del impulso renacentista para pro-
mover lo que en nuestros dias denominamos la “modernidad”, el campo
de juegos finitos por excelencia. Pero no es que el Renacimiento murio,
gracias a sus nuevos duefios voraces; quedo sumergido dentro de la con-
fluencia del rio semeiosico del juego infinito como una red de posibilida-
des entre todas las posibilidades.

Porque no se puede cerrar de una vez para siempre el campo del
juego infinito.

CONCLUSION

El/la que se mantenga a si mismo(a) dentro de una esfera de visio-
nes en transmutacion perpetua, dentro de un “horizonte” que nunca esta
quieto y que nunca se presta a una mera descripcion numérica, se encon-
trara a cada momento en una danza (de Shiva), con unarisa en la cara, y
promovera la accion gratuita, ahora con ironia, ahora con un leve toque
de burla, ahora enactuando una parodia, una satira o una alegoria, ahora
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referiéndose simultaneamente a la comedia y la tragedia: sera, de este
modo, un(a) conciudadano(a) universal del juego infinito (de la estética,
la l6gica y la ética, en fin, de la semeiosis).
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