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Game y play
Una experiencia personal.

Manico era un tío con Síndrome de Down. Recuerdo una vez, de las muchas que jugamos a la mímica en familia, en que Manico fue el protagonista. El juego consiste en que un grupo define un personaje que alguien del otro grupo debe representar a sus aliados. Esa vez, cuando le tocó su turno a Manico, le dijimos el personaje de un cuento, que se esforzó en representar. Sin embargo, cuando sus aliados comenzaron a adivinar, tanteando personajes, Manico abandonó su papel original y comenzó a representar a alguno de aquellos sugeridos. Tardamos un poco en darnos cuenta de lo que ocurría, pero cuando lo hicimos, el sentido del juego cambió por completo y, cada vez con más entusiasmo, empezamos a jugar el juego de Manico, que consistía, para nosotros, en hacer como que tratábamos de adivinar, dando así la excusa para que Manico nos hiciera reír con un nuevo papel.

A la luz de esta experiencia se develan dos maneras de jugar que son distinguidas por Caillois: por un lado el juego con reglas, que es el tipo de juego al que alude la palabra ludus, y por otro lado el juego sin reglas, que se expresa como paidia. Llama la atención que no exista en español esta diferenciación, que sin embargo se encuentra  en las usuales palabras del inglés game y play. Esta diferencia nos es útil para establecer la relación entre juego y poder que intentaremos dilucidar, teniendo como materia de estudio la arquitectura.
Arquitectura – game – poder

Canchas de juego

En su artículo “Materia lúdica, arquitecturas del juego”, el arquitecto Rodrigo Pérez de Arce (PUC, refundación Plaza de Armas) desarrolla una suerte de inventario de los espacios y topologías del juego en general, a la luz de los planteamientos de Caillois. Allí describe, de manera bien lúcida, cómo se despliega el espacio ideal del juego en sus diferentes variedades, apareciendo esto como una especie de situación excepcional y privilegiada en cuanto traducción precisa de los movimientos al espacio:

“Esta verificación reiterada del campo de juego, de sus medidas, configuraciones y secuencias, pareciera desencadenar un proceso de ajustes finos hasta concluir en el óptimo de una funcionalidad extrema. De cualquier modo, rara vez una arquitectura es exigida con ese grado de precisión o verificada de modo tan reiterado.” (6, p.11)

Vemos en este texto que se materializa en la cancha de juego una especie de sueño implícito en el arte de proyectar: que la acción y el espacio calcen a la perfección. Teniendo el juego ganado su “derecho a la inutilidad”, el arquitecto es al fin libre del porqué, y puede abocarse a aquello que es su oficio, esto es, a resolver de la mejor manera posible, y de la forma más bella, el receptáculo de una acción concertada. Basta conocer ciertos desplazamientos, configuraciones, incluso gestos, para materializar un escenario apropiado: “Profundas similitudes vinculan estas llanuras abstractas a ciertos tableros de juego: en torno a la felpa del villar (un prado) los jugadores apoyados sobre el reborde de la mesa juegan. Inclinados, sus miradas rasantes son análogas al escorzo visual extremo del jugador respecto de su cancha.” (6, p.11)

Dicho de otra forma, basta con un contundente para qué, en que las razones suficientes están aseguradas y acotadas, para dar curso al desarrollo de una óptima solución. Esto visto desde la perspectiva de los juegos agonales, que suelen realizarse en canchas, y en los cuales, como hemos visto, hay un apego a ciertas razones suficientes que sustentan la simetría de las  posibilidades de los jugadores. 

Sin embargo, ¿no entra la arquitectura toda en esta dinámica de inmanencias de sentido? Veamos por ejemplo la construcción de torres de departamentos. No es difícil encontrar razones suficientes para su proliferación: que el terreno es caro, la demanda alta, que la gente debe vivir en zonas urbanas que tengan servicios, que hay que generar trabajo, que hay que reactivar la economía. Sin embargo pareciera que estos fundamentos tienen como fundamento último el juego de un otro. Digamos, hay quienes dictan las normas del juego, dentro del cual la arquitectura será una respuesta formal. Espacios mínimos y confortables, cuerpos condicionados a movimientos también mínimos, homogéneos, rutinarios, lo indispensable para los escasos tiempos de no-trabajo. El juego-game al servicio del poder.

Otro ejemplo: la arquitectura racionalista de entre guerras y posguerra. Nunca una arquitectura tuvo mayor apego a la razón suficiente. Función y forma establecen una identidad de causa-efecto indisoluble. Desde los mínimos módulos habitables hasta los grandes proyectos urbanos, en que incluso llegan a determinarse cuatro funciones del vivir: habitar, trabajar, circular, recrearse. La utopía de construir, a partir de la devastación de la guerra, ciudades luminosas que no dejaran espacio al error. Tableros de juego donde los habitantes son meros lectores de espacios. Aquí se hace esto, aquí lo otro. Luego, enormes cantidades de hormigón que no dieron resultado, o que generaron, en algunos casos, nuevos y peores problemas: las tierras de nadie de los grandes espacios vacíos destinados supuestamente al esparcimiento. Paradójicamente, Le Corbusier ha definido la arquitectura como “el juego sabio, correcto y magnífico de los volúmenes bajo la luz”, como si, después de todo, el discurso de la racionalidad hubiese sido sólo suficiente para legitimar acrobacias arquitectónicas de escala monumental. Lo que supuestamente carecía de estilo, ya que el significado de la arquitectura no podía ser otro que el de su uso, deriva en el “Estilo Internacional”. Es decir, el estilo más extendido de la historia, quizá la primera homogeneización del mundo. Así, lo que Pérez de Arce atribuye al espacio de juego tiene más y mejores ejemplos en los espacios de la formalidad: “la cancha suele anular toda especificidad local ya que el agon, juego de competencia, es esencialmente un tránsito desde la igualdad de oportunidades a la desigualdad de los resultados…” (6, p.11).

El autor establece esta paradoja: que a pesar de su “inutilidad”, el juego “no disminuye su capacidad de estimular forma urbana” (6, p.9), refiriéndose al impacto que los espacios de juego tienen y han tenido en las ciudades (desde los coliseos a las canchas de fútbol vecinales, pasando por estadios, hipódromos, etc). Más, pareciera que las canchas de juego son, como en las muñecas rusas, sólo muestras a pequeña escala del gran juego agonal de la ciudad. El juego de la oferta y la demanda, del botar y volver a levantar, de la renovación, importación o reciclaje de conceptos de vida que se recambian en función de un hacer constante, donde el espacio público se capitaliza como espacio privado, donde los juegos de ilinx, alea y mimicry se subordinan a lo anecdótico en el gran tablero de la ganancia.

Vemos aquí cómo el principio de razón suficiente se establece como un juego de poder, en el cual, a partir de un mundo azaroso, un mundo cuyo significado permanece abierto, es necesario establecer límites, clausuras que justifiquen nuestras vidas y las dirijan hacia ciertos objetivos preestablecidos. De alguna manera intentamos retener en ciertos límites la naturaleza cambiante de la existencia. Pero la certeza del vacío profundo que subyace en la razón, de lo cual adquirimos una molesta conciencia en la modernidad, transforma inevitablemente el fundamento en regla, y la regla en mecanismo de poder.

El topo.

A la luz del análisis del profesor (Holzapfel) del texto de Kafka “La Obra”, es interesante destacar algunos puntos para nuestro análisis. Vemos que el topo construye su obra, sus túneles, con el fin de asegurarse un habitar tranquilo, seguro y confortable. Y vemos que, en este construir, que se establece como un proceso de cerrar el círculo de razones suficientes, va sintiendo que se abren cada vez más ventanas de inseguridad. La soledad del topo le impide verificar la consistencia de su mundo. De esta manera, la verificación obsesiva de los límites que lo constituyen lo lleva de la razón a la locura. Puesto que ¿cómo podría estar aquí y allá, verificando cada posible conexión con el exterior? ¿Cómo, si la naturaleza laberíntica de su obra lo lleva a perderse más y más en los túneles que la constituyen? 

Me interesa hacer aquí una relación con la temporalidad, ya que es en ella, es decir, en la imposibilidad de establecer una acción consumada de vigilancia, en el requerir trasladarse de un punto a otro, que verificamos la ludicidad tras el principio de razón suficiente. Nos retrotraemos en este sentido al pensar heideggeriano.
Para Heidegger, se ha producido una identificación del ser con el ente, lo que constituye el supuesto del olvido del ser. Asimismo, en la expresión nada es sin fundamento aparece retrotraído el ser, de lo que se traduce que el ser es fundamento. Pero, si todo tiene fundamento, el mismo fundamento carece de él; en este sentido, el ser es el fundamento sin fundamento. En Ser y Tiempo, esto se resuelve devolviendo la pregunta por el ser a aquel que se hace la pregunta, a aquel que “en su ser, se juega su ser”, el Dasein. Vemos aquí una relación entre el juego y el discurrir del Dasein. “Demorar, perdurar, perpetuarse es sin embargo el antiguo sentido de la / palabra ser. El porque, que se niega a toda fundamentación y a todo porqué, nombra el simple, puro preyacer sin porqué del que todo depende, sobre el que todo se aqueda.” (3, p.197)

De esta manera, la construcción del topo como discurso de razón suficiente, sólo puede cerrar su círculo mediante una suspensión del afuera. El construir, como establecimiento de límites, es un aquietarse del discurrir del tiempo y del espacio. Sin embargo esto sólo funciona en el estar haciéndose de la obra, como Umsicht, como circunspección, en tanto que el sentido queda inserto en la acción misma, en la concordancia entre cuerpo, pensamiento y acción. Más, al detenerse la acción, al preguntarse el topo por la efectividad de su obra, aparece el afuera, el sin-fundamento último, el Vorsehen como descalce entre la acción y el sentido, la incomodidad, y como consecuencia, la fantasía respecto del exterior: “Ya veíamos cómo sobre el topo ejercen también una influencia mitos y leyendas en torno a ciertos seres que vendrían de las profundidades de la tierra y que pudieran irrumpir en sus túneles.” (1, p.141)
Muros, fundamentos, poder.

Lo que define un mundo en su razón suficiente son sus límites. La seguridad absoluta de la Obra del Topo remite a ellos. ¿Es seguridad del recinto o de sus propias razones? 

Analizando el juego desde la perspectiva ontológica vemos que este remite, en su contracara, al poder. No sólo en tanto que el poder es un “dador” de sentido, sino en cuanto que, podríamos decir, todo poder se establece en función de un conjunto de razones suficientes que justifican ya sea el ejercicio del mismo como también la renuncia de la libertad por parte de quienes lo “padecen”. Si bien dentro de la esfera del poder existen fines y objetivos, el sentido último del poder no es otro que el poder mismo. Y así, de alguna manera, el sentido dentro de toda forma de organización política queda suspendido, o delegado al mismo plano en que el individuo se cuestiona por el sentido de la existencia. De esta forma, el poder se establece como un juego-game, un juego de reglas (ludus).
¿Puede la arquitectura ser un discurso de razón suficiente? Volviendo al texto sobre el topo: “su obra tiene – como toda obra, como toda construcción – como tema un discurso de razón suficiente (el del topo), pero ella misma no es un discurso de razón suficiente.” (1, p.137) En la arquitectura subyace una paradoja: si bien es como obra de arte, como obra de construcción, como técnica, quizá la obra humana más exigida en términos de razón suficiente, esta se vuelve, una vez construida, su propio fundamento, en cuanto que permanece, que perdura más allá de cualquier fundamento que de ella se pueda dar. Su sentido no se traspasa directamente del proyecto a la obra terminada, sino que, más bien, la obra terminada adquiere una misteriosa supremacía frente al pensamiento que la produjo. En este sentido, es curioso que en nuestro país no exista un discurso político de la arquitectura, como lo es en otras culturas similares a la nuestra, siendo que tenemos 44 escuelas de arquitectura, y que se están produciendo, probablemente, más arquitectos por número de habitantes que en cualquier otra parte del mundo (11). La producción de espacios parece estar directamente en manos de quienes ejercen el poder de facto, el sustrato material del poder se reproduce a sí mismo, se vuelve fundamento.
Arquitectura – play – subversión 
Entendiendo el juego-game como juego de poder (ludus), vemos que el juego-play se manifiesta como juego de libertad (paidia). Esto último ha tenido su discurso desde el ámbito de la arquitectura, principalmente en relación con su producto: la ciudad. Si extraemos del punto anterior que la arquitectura:

· Es presencia material del poder.

· Actúa como refuerzo de las acciones permitidas en el juego del poder.

· En tanto pensamiento construido, reproduce también las reglas del juego.

· Da sentido en cuanto, en su permanecer, posibilita la acción, el “acontecer”;
Luego, ¿en qué medida es posible decodificar el discurso del espacio construido y vivenciar este último como sustrato de un juego libre?
Guy Debord, en su libro La Sociedad del Espectáculo, más específicamente en el capítulo “El agenciamiento del territorio”, nos habla justamente de cómo la sociedad capitalista se ha traducido en ciertas estrategias urbanas de dominación. Dice: “La producción capitalista ha unificado el espacio”. (4, p.109) Luego: “Es con el fin de llegar a ser cada vez más idéntico a sí mismo, para acercarse lo más a la monotonía inmóvil, que el espacio libre de la mercancía se encuentra desde ya a todo instante modificado y reconstruido.”(4, p.109) Es interesante notar que se advierte en esta observación cómo la dinámica esencialmente movediza de la ciudad es trastocada, mediante la reproducción constante, hacia un “lo mismo” que se traduce en estaticidad y clausura. Nuevamente la regla de los movimientos estipulados y ultracodificados, si bien la ciudad concentra, como campo de ilimitadas relaciones posibles, el germen de la libertad. “Pero si la historia de la ciudad es la historia de la libertad, ésta ha sido también la de la tiranía, la de la administración estatal que controla tanto el campo como la ciudad misma. La ciudad no ha podido ser hasta ahora más que el terreno de la lucha de la libertad histórica, y no su posesión.” (4, p.113)

Ahora, si encontramos en el juego un soporte de las estructuras de dominación, en tanto que la existencia se plantea como un “seguir las reglas”, también en el juego está la posibilidad de develar el sinsentido, ya que jugar es, de alguna manera, dar forma a las reglas. Asimismo, el jugar otros juegos no previstos a partir de la trama de juegos posibles, ha sido planteada, desde diferentes ámbitos, como una manera de subvertir el orden establecido. Esto tiene que ver con la posibilidad de romper la relación arquitectura (espacio, ciudad) – utilidad. En este sentido, el movimiento situacionista, liderado por el mismo Debord, plantea, en los años cincuenta, una nueva manera de vivienciar la ciudad.

Situacionismo: La ciudad como cancha de juego.

En la propuesta del situacionismo respecto de la experiencia de la ciudad encontramos algunas propuestas de un acercamiento lúdico al espacio, las cuales, como veremos, tienen íntima relación con el flâneur de Baudelaire.  En su “Informe sobre la construcción de situaciones y sobre las condiciones de la organización y la acción de la tendencia situacionista internacional”, Debord escribe: “Nuestra acción sobre el comportamiento, en relación con los demás aspectos deseables de una revolución en las costumbres, puede definirse someramente por la invención de juegos de una esencia nueva. El objetivo general tiene que ser la ampliación de la parte no mediocre de la vida, de disminuir, en tanto sea posible, los momentos nulos.” El arquitecto inglés Colin Fournier (Kunsthaus Graz, Austria), en su artículo sobre el situacionismo (Revista AD, junio 2001), hace un recuento de los “principios” planteados por este movimiento, cuales son (resumidos):

1. Que la ciudad no debiera concebirse como un todo sino como una serie de sitios distintos, con identidades fuertemente individuales y atmósferas propias.

2. Que la identidad  de los sitios es más importante que el medio que las une, lo que significa que la estructura es irrelevante.

3. Que la estructura debajo de la ciudad debe ser laberíntica, incorporar la sorpresa.

4. Que la ciudad debiera estar en permanente flujo y en un perpetuo proceso de reconfiguración interna.

5. Más que la estructura formal de la arquitectura, debiera llamar la atención el evento que se produce en un espacio determinado, que podría generarse de manera espontánea a través de los usuarios.

6. Que no debía existir una división entre las distintas actividades de la ciudad, pudiendo convivir en un mismo espacio el trabajo y la vida privada.

7. La ciudad en la que creían los situacionistas debía recorrerse sin propósito fijo, a la deriva.

Vemos cómo en todos estos puntos hay una alusión al juego-play (paideia) en tanto singularidad, carencia de estructura fija, fluir constante, espontaneidad, sin propósito. En cuanto construcción de situaciones, estos principios o reglas (en todo caso, reglas de la no-regla) proponen una especie de pequeña revolución desde la experiencia individual, una resistencia a vivir los espacios de la manera que propone la mecánica vida moderna y encontrar, en cada resquicio, inadvertido, un aspecto no visto, un movimiento inconcebible, un “descalce” con el continuo.

Sin embargo, una vez más, estas estrategias han sido absorbidas por la ciudad contemporánea, y se han transformado en el sustento de los mass media, atentos a los deseos del individuo, que se transforma en un paseante-consumidor, en sujeto de los estímulos y la seducción de la ciudad-vitrina. Más tarde, estos comportamientos los encontramos, desdibujados, en el zapping y en el internauta. El cuerpo se ha sustraído del jugar.

En relación a esto último, el arquitecto Pablo Allard (PUC, proyecto Nueva Chaitén), rescata la figura del skater como aquel héroe adolescente que deambula por las superficies urbanas en su patineta, releyendo la topología del espacio público: “Un ciudadano de la globalización, hijo bastardo del zapping, que en sí y para poder ser requiere re-conquistar la ciudad, apropiarse de toda inflexión del relieve, parque, banca, vereda, riel, pasamanos y bordillo que permita expresar la ‘viscosidad’ de sus movimientos.” (7, p.5) El skater tiene que ver entonces con el reencontrar la unión elemental entre cuerpo y arquitectura a partir de una acción “sin por qué”, ese juego que en este caso se expresa como vértigo. Esto nos recuerda la particular perspectiva del sentido propuesta por Deleuze, en cuanto “efecto de superficie”. De alguna manera, el juego nos está develando lo que está ahí, expuesto sin ser visto, latente. Es en parte lo misterioso del juego mismo, digamos, su disponibilidad, su estar en la superficie de todo, siendo a la vez inaprehensible. Su sentido se devela en la cuarta dimensión planteada por Deleuze, la del acontecer.
Borchers: Cuerpo, Juego, Espacio.

El análisis del juego en relación a la arquitectura nos conduce entonces a la dimensión corporal. La arquitectura moderna, y particularmente la arquitectura racionalista, incorpora en su discurso al cuerpo humano, siendo este un componente relevante como fundamento de una completa renovación del lenguaje arquitectónico. Ejemplo de ello es “El Modulor”, de Le Corbusier, libro que establece todo un tratado de las proporciones de la arquitectura en base al cuerpo. Asimismo, la Bauhaus, como escuela integral de diseño, que reordena el conjunto de objetos, espacio y estructuras de la vida moderna mediante una fusión de arte y técnica al servicio del cuerpo y sus movimientos, así como de las nuevas funciones sociales. Sin embargo, esta ruptura con la tradición tiene otras consecuencias como la mecanización y standarización de la vida.

En este contexto, el arquitecto chileno Juan Borchers (U.Chile, Copelec) parece haber tenido una particular sensibilidad respecto de ciertas singularidades de lo humano que no han formado parte del discurso formal de la arquitectura moderna. En el artículo “El cuerpo y las trazas del tejo, Juan Borchers y el juego de la arquitectura”,  Fernando Pérez Oyarzun comenta justamente: “Pretendió así dotar a la arquitectura moderna de una fundamentación radical de la que, a su juicio, carecía.” Luego: “Sin embargo, esa aspiración a una teoría total no lo lleva nunca (…) a la exposición de una teoría sistemática. Por el contrario, parece querer huir conscientemente de ella” (8, p.48). El autor nos muestra como en sus cuadernos de viaje y otros textos inéditos, el arquitecto explora y analiza temáticas tangenciales a la arquitectura, dentro de las cuales destaca el tema del juego. Por ejemplo, en sus apuntes El Monstruo mítico de Platón, Borchers realiza varios bocetos de estudio en los que interpreta el origen doble del cuerpo planteado en algunos párrafos de El Banquete. Allí muestra un cuerpo hecho de dos cuerpos, de hombre y mujer en algunos casos, y dibuja estos cuerpos en movimiento, encontrando así “sus posibilidades de mutación: algo así como el registro de los cuerpos escondidos en el cuerpo” (8, p.49). Aparece aquí una relación con el texto de Eugen Fink  Fenómenos fundamentales de la existencia humana, cuando dice que “la dualidad de los sexos pertenece a la estructura de ser de nuestra existencia finita”, sugiriendo, más adelante que la búsqueda de la “completitud” del cuerpo es motor fundamental de la existencia humana: “…pero nuestra razón es la razón de un ser abierto y destinado a la muerte, es la razón de una criatura agente, trabajadora, luchadora, es razón eminentemente práctica y es también la razón de una criatura escindida en dos figuras vitales polares, que anhelan unión, salvación y completud” (2, cap. 21). Bien, el plantear entonces las posibilidades ocultas del cuerpo, cuyo estudio en sí requiere del juego como salto de lo pensable a lo impensable, puede ser una fuente interesantísima para extraer otras posibilidades al espacio y, por qué no, a la liberación de potencialidades humanas insospechadas y quizá necesarias en un contexto futuro. “Es precisamente esa suerte de potencialidad del cuerpo la que Borchers quiere representar en la arquitectura. (…) el cuerpo, oscilando entre lo bello y lo monstruoso, es una cifra de la arquitectura” (8, p.49).

Por otra parte, el autor explora ciertos juegos habituales que se dan en el espacio urbano, en especial el juego del tejo (luche), del cual hace bosquejos en base a las figuras encontradas en sus viajes. Dice Pérez: “El juego de las casillas demuestra cómo una regla elemental planteada sobre un campo dimensionalmente preciso es capaz de hacer emerger ese balance entre determinación e indeterminación que da interés a un juego” (8, p.49). El tejo es entonces un sutil y efímero mapa de movimientos vinculados a las proporciones humanas, pero no en un sentido ergonómico sino como posibilidad inusual de movimientos, como latencia del cuerpo. Pero también, y quizá lo más interesante, estos juegos nos muestran como el azar es algo que está ahí, funcionando, y de qué manera sutil un esquema en el suelo puede “atrapar” un poco de ese azar en un campo de reglas para producir un acto lúdico. “Para Borchers, la regulación es entonces una fuente de forma y la forma de la vida humana, el objeto de la arquitectura” (8, p.49). 
Marcos de probabilidad

Finalmente me interesa mencionar brevemente algunos planteamientos del arquitecto francés Bernard Cache, expuestos en su libro Earth Moves: The furnishing of territories, que hasta cierto punto podemos considerar un complemento a los planteamientos de Borchers. Este último nos entrega interesantes propuestas que tienen que ver con el cuerpo como dador de sentido a partir del juego. Sin embargo, en relación a la arquitectura misma su enfoque toma un cariz diferente, lo que se puede resumir en la expresión suya de que la arquitectura es “el lenguaje de la inmovilidad sustancial”. En Cache, en cambio, y guardando las diferencias generacionales, encontramos elementos que podríamos considerar recogen desde la arquitectura la ludicidad del cuerpo “bosquejada” por Borchers.

Influido por el pensamiento de Deleuze, Cache retrotrae el discurso de la arquitectura desde la forma abstracta, racional, hacia lo topológico, buscando nuevos lenguajes a partir de la consideración de aquellos “fenómenos de superficie” obviados por el pensamiento metafísico. En este sentido, introduce conceptos como imagen, marco, territorio, ya no desde la perspectiva de su representación sino como problemáticas del espacio y del movimiento que conforman el lenguaje de la arquitectura. Particularmente nos interesan sus planteamientos respecto de concebir la arquitectura como arte del enmarcar. Para llegar a esta idea, Cache  incorpora dos conceptos de otros autores: aquel de que, si quitamos la pintura (u obra de arte en general) de sus diversos marcos a lo largo de la historia, lo que nos queda, como rudimento, se puede traducir en la historia de la arquitectura, siendo el marco (las cuevas del arte rupestre, el muro del período de los frescos, etc…) su expresión más elemental (Van de Velde), y por otro lado: la aseveración de que entre una causa y su consecuente efecto existe un intervalo de incertidumbre (E. Dupréel), planteamiento que cuestiona, para Cache, la rígida propuesta racionalista de que causa (función) es igual a su efecto (forma). El autor hace una síntesis de estos dos planteamientos para proponer la idea de que la arquitectura conforma “marcos de probabilidad”, siendo aquello que selecciona, de un territorio, las singularidades que pueden llegar a producir ciertos efectos determinados. Así tenemos que, por ejemplo, los muros cumplen con la función de separar, es decir “delimitar un intervalo en el cual una forma de vida que no calza a priori en su medio pueda ocurrir (delimit an interval in wich a form of life that doesn´t fit a priori in its milieu will occur)” (5, p.23); luego, las ventanas, también marcos que seleccionan del exterior las posibilidades de la vida para producir efectos aún más singulares, etc. Y esto se traducirá a su vez en la posibilidad de que ciertas acciones se realicen en un espacio determinado.

Retomando nuestro tema, vemos que se hace presente el alea en este juego del enmarcar. Si las posibilidades de la vida son aleatorias, los marcos construidos generan reglas, de manera que ciertas formas de vida puedan ocurrir. Podríamos hablar, rememorando a Baudrillard, de un “atasco del azar”. Es decir, podríamos considerar a la arquitectura como un mecanismo de atasco del azar en el espacio. Más es un atasco intencionalmente producido, lo cual alude a una finalidad, por lo tanto una suerte de contra-juego. Sin embargo esta perspectiva no deja de ser interesante en tanto que supone un contexto de lo lúdico, el mundo como un campo abierto del azar dentro del cual el hombre, puesto en juego, establece las reglas que le permiten construirse un contexto de vida medianamente predecible, ejerciendo así su poder-razón contra el destino.
 “Algo borra la nieve, a lo que está acostumbrado el espíritu del hombre, algo homogeniza trayendo, al mismo tiempo que belleza, monotonía. Algo también de ese contorno sin borde del sueño y sin espacio en que una calle, una pieza parecen flotar sin otras conexiones terrenas (…)” (J. Borchers).
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