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«kn el mvierno una hormiga sacaba a airrear de su hormiguero el grano que habia
amontonado durante el verano. Una cigarra hambrienta le suplicaba que le diese algo de
comida para seguir viviendo. “;Qué hacias ti el verano pasado?”, pregunto la hormiga.
“no estuve haraganeando —dio la cigarra—, sino ocupada todo el tiempo en cantar’.
Riéndose la hormiga y guardando el grano dijo: “Pues baila en mvierno ya que en verano
tocaste la flauta”™".

Bernard Suts utiliza la fibula con la que comenzamos la presente resena, a modo de
epigrafe, para desarrollar su libro, el cual serda un aporte fundamental en el ambito de la
filosofia del deporte y en la filosofia del juego. Esta obra, publicada por primera vez en
1978 bajo el titulo “The Grasshoper. Games, Life and Utopia”, cuenta con quince capitulos
en los cuales trabaja una teoria de los juegos. Es importante decir que en el presente ano
se tradujo al espanol con el titulo La cigarra. Los juegos, la vida y la utopia. La obra en
espanol cuenta con 1lustraciones propias, y, por supuesto, una muy buena ilustraciéon de
portada que 1dentifica al libro con el mismo espiritu con el que fue escrito, pero con un
importante refresh.

Suits, quien era un filésofo analitico estadounidense, queria presentar una definicién
del jugar juegos, y lo hizo tomando la fibula de la cigarra y la hormiga, y repensando el
didlogo que alli se encuentra. En el capitulo primero, titulado «LLa muerte de la cigarra»,
Suits introduce el cardcter de todo el libro: una argumentaciéon basada en un didlogo de
estilo platonico. La cigarra habia reunido a un grupo de hormigas que se habian convertido
en sus discipulas. En este capitulo encontramos a Cigarra, tratando de explicar que debia
dar su vida por sus 1deales, fundamentados en su dedicacion al juego para lograr un buen
vivir. Pero ocurre algo muy interesante: la cigarra no quiere que las hormigas se conviertan
en cigarras, es mas, considera que es imposible que asi ocurra. Cigarra se moriria porque

el invierno estd cerca y no trabaja, pero tampoco permitira que las hormigas trabajen por

1 ESOPO, Fdbulas de Esopo. Vida de Esopo. Fabulas de Babrio. Trad. P. BADENAS DE LA PENA
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ella. A lo cual, una de las hormigas, llamada Escéptica, le dice que debe haber un equilibrio
entre trabajar y jugar. Escéptica plantea que se puede ser «horgarra» o «cirmiga», una fusion
entre hormiga y cigarra. Pero Cigarra vuelve a explicar que es imposible que siendo cigarra
sea previsible en verano, y que, siendo imprevisible en verano, sea hormiga. Entonces, su
destino es morir. Al final de este capitulo, y también en el capitulo dos, las hormigas
discipulas, Prudencia y Escéptica, se detienen a reflexionar sobre un suenio que les conto
Cigarra antes de morir, en el cual todas las personas que trabajan estin jugando un juego,
aunque se olvidaron de las reglas.

En el capitulo tres, que algunos consideran como central, Escéptica recuerda una
charla que tuvo con Cigarra, en la cual construia y entregaba una definicién del jugar juegos.
Esta charla se dara en casi todo el resto del libro. La version corta de la definicion dice que
«Jugar a un juego es el intento voluntario de superar obsticulos innecesarios», mientras que

una version mas extensa de la definiciéon, dice que:

qugar a un juego es participar en una actividad enfocada a dar lugar a una situacion
especifica, utilizando solo medios permitidos por las reglas, donde las reglas prohiben
medios mds elicientes en favor de medios menos eficientes, y donde dichas reglas son
aceptadas solo porque hacen posible dicha actividad».

Los capitulos siguientes seran didlogos en los que Escéptica debatird y pondra en tension
elementos de esta definicion, cuestionando la eficacia, las reglas, la actitud ladica, los
medios y los fines del jugar a juegos.

Por ejemplo, el capitulo cuatro tratard tres actitudes que podrian considerarse
negativas al jugar juegos: las frivolas, las tramposas y las aguafiestas. Los frivolos serian los
que siguen las reglas, pero sin que sus movimientos quieran alcanzar un fin. El frivolo
puede querer jugar esperando otras cosas del juego, no los fines que el juego propone.
También estian los tramposos, que son aquellos que si pretenden alcanzar el fin del juego,
pero tratan de hacerlo violando todas las reglas que sean necesarias para lograr la victoria.
Por ultimo, se encuentran los aguafiestas; estas personas no reconocen ni las reglas ni los
fines, estan jugando pero no les interesa hacerlo.

Fl capitulo cinco se titula «El largo camino a casa», y alli Escéptica interpela a Cigarra
al contarle la historia de una persona que queria volver a su casa por el camino mas dificil,
ya que dicha persona creia que, como es el medio menos eficaz, eso lo convertiria en un

Juego. Cigarra defiende su postura diciendo que faltaria tener en claro el fin, el por qué
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competir. Podria ser que al tratar de ir por ese camino, por ejemplo, se determinara un
tiempo de llegada.

Como hemos dicho, los capitulos irdn en este sentido, Cigarra propone, Escéptica
discute con actitud critica los postulados y definiciones, y Cigarra contraargumenta,
explicando y defendiendo su postura, pero principalmente su definicion de jugar juegos y
los elementos que esta definicion conlleva.

En los capitulos diez al doce, vemos que se distingue entre los juegos abiertos y los
cerrados. Los primeros tienden a ser cooperativos, mientras que los segundos son
generalmente competitivos. Aqui se puede ver una clasificacion que introduce un elemento
que estaba en su coyuntura historica, y es la diferencia entre capitalismo y marxismo. Lo
mteresante es que Suits expone, por boca de Cigarra, que «no existe un deporte
distintivamente “socialista” en la Unién Soviética. (...) En Rusia, el Hockey sobre hielo es
ahora la moda nacional» Y luego agrega que no observa a ningiin marxista o socialista que
le interese mdagar en juegos abiertos, de cooperacion.

Ya entrando en los dltimos capitulos, vemos que Suits hace resucitar a Cigarra y esta
les dird a sus discipulas que no pudieron solucionar los acertijos que les dejo antes de morir.
Entonces, en el ultimo capitulo presentara la resolucion, “esbozando la imagen de Utopia”.
Utopia es un lugar donde todas las necesidades fueron resueltas por medio de la tecnologia.
Ya no hay necesidad de actividades técnicas. Al estar suplidas todas las necesidades es
necesario el jugar a juegos, ya que la vida seria insostenible. Por esta razon, Cigarra dice
que es imposible que en el presente la entiendan, dice estar en un tiempo nadecuado,
como sl todavia no estuviera preparada la sociedad para sus propuestas. Observa que los
oficios podrian ser tomados como juegos o deportes. Pero Cigarra (o Suits), observa que
las personas no querran tener la posibilidad de pasar sus vidas jugando juegos y querran
hacer cosas «utiles», hacer sus propias cosas como, por ejemplo, su casa; acciébn que en
Utopia ejecutaba una maquina. Es entonces, cuando plantea que se generaria una especie
de revolucion, donde se volveria a una situacion parecida al presente.

Como conclusion, podemos decir que Suits introdujo aportes en las areas filosoficas,
pero también aporto a otras disciplinas como la Sociologia y las ciencias politicas, ya que
su propuesta abarca tanto las acciones de las personas, como los medios que utiliza, los
fines a los que busca llegar, y las actitudes que pueden tender al cumplimiento de las reglas,
o a romperlas, siempre presentando como objetivo el buen vivir. Por estas razones
debemos decir que es un libro que debe ser leido, y que debe profundizarse, no sea que,

como dyjo Cigarra, estemos en un juego, pero que nos hayamos olvidado las reglas.
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