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Hagan juego

Damasia Amadeo

“Te apuesto lo que quieras” es una frase que podemos remontar en el tiempo. Se trata de un
tipo de expresion que forma parte del acervo cultural de la vida ludica de la ninez, de |la ado-
lescencia, y mas alld también.

El juego, ademas de entretenimiento, puede ser vehiculo de construccion de saber. Freud
cred su teoria acerca de la compulsiéon a la repeticidn, su vinculo con el mas alld del principio
del placer y su relaciéon con la pulsion de muerte, a partir de observar el juego de su nieto, de
un anoy medio de edad. [1]

Freud también hablé del juego en relacidn con la creacidén artistica y el fantaseo. [2] Sostuvo
gue el nino discierne perfectamente entre juego y realidad. Ademas, que obtiene placer de
esa actividad tanto como el adulto lo obtiene de la fantasia. A este ultimo, sin embargo, aque-
lla realidad discernida antano se le torna adversa, por haber percibido la distancia entre su
vida concreta y sus deseos infantiles, donde el juego formalba parte, de manera privilegiada,
de los vehiculos para su realizacion.

Lacan retoma la oposicion indicada en aquellos dos fonemas pronunciados por el nieto de
Freud en el legendario juego del Fort-Da. A estos fonemas indicadores de la presencia y de la
ausencia los vincula ahora con otro juego, el de la apuesta entre par o impar introducida por
Edgar Allan Poe en el cuento “La carta robada”. Obra literaria a partir de la cual Lacan escribe
un texto que va a encabezar sus Escritos. [3]

En el cuento, la apuesta entre par o impar es evocada por el detective protagonico en su bus-
gueda por descubrir la verdad oculta a raiz del robo de una carta; y es traida a colacién como
una suerte de parabola para mostrar, en la figura de un nifo apostador, la necesidad de ob-
servar detenidamente al contrincante, para aprender a identificarse con su tactica y asi poder
desbaratarle la jugada.

Lacan retoma el planteo literario como critica a la nocion de intersubjetividad. Sostiene que,
en la apuesta esgrimida por el nino prodigio de aquel cuento, no se trataria de astucia sino,
por el contrario, de las consecuencias del vinculo dual propio al registro imaginario.

Adivinar el juego del adversario a partir del semblante y de la especulacion mental que pueda
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hacerse respecto de la imagen que se tiene enfrente se revela, en la pluma de Lacan, como
una cortina de humo. Es que, en sus elucubraciones, el nino apostador, que debe elegir entre
Ay B para ganar, despliega una infinidad de opciones creyendo salvaguardarse asi de una
equivocacion que inevitablemente lo conduciria al fracaso. Identificado con el oponente, él
pensara: si el otro tiene cara de tonto, puede ser que lo sea, entonces jugara alternadamente
par-impar; pero también puede suceder que se haga el tonto, y por lo tanto juegue esa alter-
nancia para enganarlo, y asi, de un momento a otro, cambiar la tactica y él perder la jugada.

Pero lo que parece ser solo entretenimiento rapidamente muestra su reverso. Como la suerte
esta echada de antemano, detras de la supuesta maniobra perspicaz del apostador ya aso-
man las consecuencias de esa identificaciéon mortal. De ahi la terquedad de la bdsqueda an-
ticipatoria por descubrir el juego del otro, incorporando el apostador muecas, gestos y pen-
samientos imaginarios, hasta transformarse él mismo en el rival, con el animo de extraerle su
objeto para quedarse ahora él con la ganancia. Lacan se mofa de esta estrategia, pero aplaude
en el escritor el recurso literario.

Es que el juego de par o impar también le sirve a Lacan para reflexionar sobre las consecuen-
cias de la trasmutacion del azar (real) en simbolo (ley). Para ello, ofrece las posibilidades de
una sucesion de tiradas aleatorias que va reagrupando de a tres; ---, +++, +-+, -+- ++- -+,

A cada agrupacion de tres simbolos las nombra con una letra griega, armandose, en adelante,
una cadena de nuevos simbolos. Los +y - serian los del azar, aunque posteriores a la apuesta
en la tirada al aire de una moneda. En cambio, las letras griegas indicarian la ley introducida
por el lenguaje.

Para Lacan, de entrada se introduce una gramatica, que a su vez va a producir, en la diacronia
de las jugadas, es decir, en la sucesion temporal, posibilidades e imposibilidades de aparicion
de determinados resultados. Y esto porque habria desde el inicio un sujeto de la apuesta, un
sujeto que decide hacer una eleccion.

Esa ley de posibilidades e imposibilidades ilustra muy bien, para Lacan, un tipo de memoria
Ccuya caracteristica principal es la inercia propia de la compulsién a la repeticion freudiana. Esa
inercia es lo que, en la apuesta del juego de azar, el jugador buscaria eludir.

Pero, al circular la cadena significante por determinados caminos y no por otros, posibilitan-
dose e imposibilitdndose al mismo tiempo ciertas opciones, al sujeto apostador de la ganan-
cia que le daria el juego le llega de rebote, como una pesada moneda caida del cielo, la viven-
cia de una mortificacion.

Es asi como el jugador tiene la sensacion de estar condenado de antemano y de no poder
liberarse de la insistencia de un destino ya trazado, el cual se va a ir imponiendo cada vez
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mMas sobre su idea de salvacion por el azar. Ese es el mal calculo de la apuesta, o lo que, en su
apuesta, el sujeto no midio.

Lacan desplaza la apuesta del juego de azar al plano de la ley en la cadena significante para
reflexionar acerca de las maquinas, de las consecuencias en su época del nacimiento de la
cibernética, y lo compara con el determinismo inconsciente. De ahi también su interés por el
derrotero de la carta del cuento de Poe, una carta que no pertenece al universo del juego, sino
gue es pariente de la letra. [4]

Estas reflexiones de Lacan pueden servirnos hoy para entender la |6gica del gran campo del
juego de las apuestas: desde el truco, el péquer, la ruleta, las carreras de caballos y las de todo
orden que ofrece el mundo online, que involucra a personas de todas las edades.

NOTAS
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En francés, lettre significa carta y letra.
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