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Εισαγωγή

Στην ιστορία του αρχιτεκτονικού σχεδιασμού μπορού-
με να παρατηρήσουμε ένα κυρίαρχο αίτημα να οργανω-
θεί η κατοίκηση του χώρου μέσα από λογικές σχέσεις. 
Ο σχεδιασμός επιδιώκει, ρητά ή άρρητα, να προκαθορί-
σει την εμπειρία της κατοίκησης. Ορίζει τι αρμόζει πού 
και πότε, συνδέοντας κάθε χώρο με ένα προκαθορισμέ-
νο πλαίσιο χρήσης. Διευθετεί τον χώρο και ρυθμίζει τον 
χρόνο επινοώντας τεχνικές που αναλύουν, ιεραρχούν 
και κατανέμουν κάθε ανθρώπινη δραστηριότητα. Στη 
βάση του σχεδιασμού βρίσκουμε μια πρόθεση άρθρω-
σης του χώρου και του χρόνου σε διακριτές ενότητες, οι 
οποίες επενδύονται με αναγνωρίσιμα συστήματα ση-
μασιών, προκειμένου να ενορχηστρωθεί η δράση της 
κατοίκησης. Βέβαια, αυτή είναι μονάχα μία ανάγνω-
ση των πραγμάτων, ίσως σκοπίμως μονόπλευρη, μπο-
ρεί όμως να φανεί χρήσιμη ως αφορμή για τον προβλη-
ματισμό που θα ακολουθήσει. 

Θα μπορούσαμε να ονομάσουμε κάπως σχηματι-
κά —ίσως και καταχρηστικά— τον χώρο που παράγε-
ται σε αυτό το πλαίσιο “πειθαρχικό”. Ο “πειθαρχικός 
χώρος” οριοθετεί, καταρχάς, μια συγκεκριμένη και μο-
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ναδική γνώση σχετικά με τον φυσικό χώρο. Αποδίδει 
σταθερές σημασίες στις χωρικές μορφές, οι οποίες επι-
βεβαιώνονται και αναπαράγονται μέσα από τις πρα-
κτικές των ανθρώπων. Προϋποθέτει, όμως, και μια αυ-
στηρή γνώση του σώματος· γνώση όχι μόνο της μορφής 
και της δομής του, αλλά κυρίως των δυνατοτήτων δρά-
σης, των ορίων και των τρόπων της κίνησης. Ο χώρος 
συγκροτεί, έτσι, μια συμμορφωτική συνθήκη: επιβάλ-
λει συγκεκριμένες σωματικές πειθαρχίες διαμορφώνο-
ντας ένα κανονιστικό και ηθικό υπόστρωμα πάνω στο 
οποίο εξελίσσεται η κατοίκηση — κανονιστικό με την  
έννοια ότι επικαλείται ένα πρότυπο σώμα, και ηθικό 
με την έννοια ότι επιχειρεί να καθορίσει την ανάπτυ-
ξη της πράξης.

Στο κείμενο που ακολουθεί θα επιχειρήσουμε να 
εξερευνήσουμε τρόπους αμφισβήτησης όχι μόνο της μο-
ναδικότητας, αλλά, πολύ περισσότερο, της ίδιας της βε-
βαιότητας μιας τέτοιας γνώσης του χώρου και του σώ-
ματος που παράγεται στα πλαίσια ενός “πειθαρχικού 
χώρου”. Στην πορεία αυτή θα στραφούμε στην έννοια 
του παιχνιδιού, θεωρώντας ότι το παιχνίδι δημιουργεί 
ένα ιδιότυπο και πολύμορφο σύμπαν συσχετισμού του 
ανθρώπου με τα πράγματα και με τον χώρο. Θα προ-
σπαθήσουμε να αναγνωρίσουμε το παιχνίδι ως μια ιδι-
αίτερη συνθήκη ανάπτυξης της πράξης, η οποία μετα-
βάλλει τη σημασία των χωρικών μορφών και αποκλίνει 
από τα προβλεπόμενα σχήματα δράσης. Στον πυρήνα 
του παιχνιδιού μπορούμε να δούμε μια πρόθεση δια-
πραγμάτευσης των ορίων της γνώσης μας για τον κό-
σμο. Το παιχνίδι πειραματίζεται με τη σημασία των 
πραγμάτων, τα αποσπά από τη συνηθισμένη, “κανονι-
κή” θέση που κατέχουν εντός του νοηματικού σύμπα-
ντος της καθημερινότητας και τα εισάγει σε ένα νέο νο-
ηματικό πλαίσιο. 
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Αυτή η συνεχής μεταβολή της σημασίας του πραγ-
ματικού επαναπροσδιορίζει διαρκώς τις δυνατότητες 
δράσης των παικτών. Το παιχνίδι οργανώνεται γύρω 
από μια αρχική υπόθεση που αφορά τη σημασία των 
πραγμάτων και ερευνά τι μπορούν να κάνουν οι παί-
κτες και τι όχι. Μια υπόθεση που ανανεώνεται και επε-
κτείνεται κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού, αμφισβη-
τώντας την πληρότητα της δεδομένης γνώσης μας για 
τον χώρο, τον χρόνο και τους τρόπους κίνησης του σώ-
ματος. Το παιχνίδι ξεκινά από την υπόθεση ‘τι θα συ-
νέβαινε εάν …’· τι θα μπορούσαν να κάνουν οι παίκτες 
σε κάθε σημείο και κάθε στιγμή ‘ως εάν’ οι ίδιοι και το 
περιβάλλον να ήταν κάτι άλλο από αυτό που πράγματι 
είναι. Αυτή η πρωταρχική υπόθεση που περικλείει το 
παιχνίδι φαίνεται πως έχει τη δύναμη να ενεργοποιεί 
ενδεχόμενες εκδοχές του χώρου, υπονομεύοντας τη λο-
γικότητα των κατηγορηματικών σχέσεων που συγκρο-
τούν τον χώρο στα πλαίσια της πειθαρχίας. Βασική λει-
τουργία του παιχνιδιού, όπως το προσεγγίζουμε εδώ, 
είναι να πειραματίζεται με τις σημασίες των πραγμά-
των και τις δυνατότητες δράσης των παικτών εξερευ-
νώντας τα ενδεχόμενα που ενυπάρχουν στον πραγμα-
τικό χώρο και χρόνο. Υπό αυτό το πρίσμα, ο βασικός 
ισχυρισμός που θα ακολουθήσουμε είναι ότι η έννοια 
του παιχνιδιού μπορεί να συγκροτήσει ένα πλαίσιο διε-
ρεύνησης της ενδεχομενικότητας του χώρου.

Η έννοια του παιχνιδιού

Για τη μελέτη του παιχνιδιού θα βασιστούμε αρχι-
κά στις ανθρωπολογικές προσεγγίσεις που αντιμετω-
πίζουν το παιχνίδι ως κοινωνική δραστηριότητα που 
προσδιορίζεται πολιτισμικά. Η συλλογιστική αυτή ξε-
κινά με τον ολλανδό ιστορικό Johan Huizinga στο θεμε-
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λιώδες έργο του “Ο Άνθρωπος και το Παιχνίδι (Homo 
Ludens)”1 (1939) και συνεχίζει με τον γάλλο κοινωνιο-
λόγο Roger Caillois στη μελέτη “Τα Παιχνίδια και οι 
Άνθρωποι”2 (1961). Δεν θα ασχοληθούμε με ψυχολο-
γικές ή παιδαγωγικές μελέτες που βλέπουν το παιχνί-
δι ως λειτουργία που εξυπηρετεί κάποιο σκοπό, κοι-
νωνικό, ψυχολογικό ή βιολογικό. Ούτε και θα δούμε το 
παιχνίδι ως κλειστό σύστημα, ως αυθύπαρκτη δομή με 
σταθερούς κανόνες, όπως άλλες μελέτες στην περιοχή 
των θετικών επιστημών. Ωστόσο στην πορεία της εργα-
σίας θα πλησιάσουμε, αν και ακροθιγώς, φιλοσοφικές 
προεκτάσεις του παιχνιδιού που σκιαγραφούν έναν δι-
ακριτό τρόπο ύπαρξης στον κόσμο.

Ο Huizinga βλέπει στο παιχνίδι το βασικό μέσο για 
τη γέννηση και την εξέλιξη του πολιτισμού. Επιχειρεί 
μια, μάλλον ιδεαλιστική, διερεύνηση ενός παιγνιακού 
πνεύματος: μιας αρχετυπικής ποιότητας που χαρακτη-
ρίζει το παιχνίδι και μοιάζει ικανή να συγκροτήσει μια 
διαχρονική αφήγηση του πολιτισμού. Ισχυρίζεται μά-
λιστα ότι ολόκληρος ο πολιτισμός προέρχεται από το 
παιχνίδι· ότι “το παιχνίδι είναι αρχαιότερο από τον πο-
λιτισμό”.3 Έρχεται, έτσι, σε πλήρη αντίθεση με την ευ-
ρέως διαδεδομένη στην εποχή του άποψη, ότι τα παι-
χνίδια αποτελούν στοιχεία του ανθρώπινου πολιτισμού 
που παρότι κάποτε ήταν σημαντικά, πλέον έχουν χά-
σει κάθε συμβολική αξία, όπως για παράδειγμα ξεχα-
σμένες τελετουργίες ή ξόρκια, εργαλεία που έχουν εκ-
πέσει σε αχρηστία, ή παρωχημένες μορφές πολέμου. 
Για τον ίδιο, το παιχνίδι είναι “αντικειμενικά αναγνω-
ρίσιμο” στο πλαίσιο της ανθρώπινης ύπαρξης, ενώ ο 

1  Johan Huizinga, Ο Άνθρωπος και το Παιχνίδι, Γνώση, 1989.
2  Roger Caillois, Τα παιχνίδια και οι Άνθρωποι, Εκδόσεις του Εικοστού 
Πρώτου, 2001.
3  Ηuizinga, ό.π., σ. 11.
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πολιτισμός είναι “απλώς η ονομασία” που δίνουμε σε 
μια επιμέρους έκφραση της ανθρώπινης δημιουργίας. 
Ο Huizinga βλέπει μια θεμελιώδη ροπή του ανθρώπου 
προς το παιχνίδι, που βρίσκεται κυριολεκτικά κάτω 
από κάθε πτυχή του πολιτισμού: από τις τέχνες και 
την ποίηση μέχρι τη φιλοσοφία, τους νόμους, ακόμη και 
ορισμένες μορφές πολέμου. Ο ίδιος διακρίνει δύο όψεις 
αυτής της ροπής προς το παιχνίδι: η μία είναι ως αγώ-
νας για να κερδηθεί κάτι, και η άλλη ως παράσταση 
που απεικονίζει κάτι.4

Η ουσία του επιχειρήματος του Huizinga βρίσκε-
ται στην πεποίθηση ότι το παιχνίδι, με την ικανότητά 
του να δημιουργεί οργανωμένους κόσμους όπου η αν-
θρώπινη πράξη ασκείται υπό ιδανικά ρυθμισμένες συν-
θήκες, προσφέρει πρότυπα για τους θεσμούς και τις 
πρακτικές με τις οποίες ο πολιτισμός καλείται να ελέγ-
ξει το χάος της φύσης. Το παιχνίδι, υπό αυτό το πρί-
σμα, αποτελεί μια μορφή πειράματος στην πορεία της 
εξέλιξης του πολιτισμού. Με το παιχνίδι οι άνθρωποι 
δοκιμάζουν τρόπους για να οργανώσουν τις κοινωνίες 
τους και να ελέγξουν τη φύση. Μπορούμε ίσως να βγά-
λουμε αρκετά συμπεράσματα από μια τέτοια ματιά 
στο βασικό ισχυρισμό του Huizinga. Όπως, για παρά-
δειγμα, ότι στον πυρήνα της σκέψης του Huizinga δι-
ακρίνεται ένας ισχυρός εξελικτισμός. Ή ότι το βασικό 
επιχείρημα της πρωτοκαθεδρίας του παιχνιδιού ένα-
ντι του πολιτισμού, ως πειράματος ελέγχου της φύσης 
που παράγει πολιτισμικά πρότυπα, απορρέει από μια 
εξ ορισμού ευθυγράμμιση της έννοιας του πολιτισμού 
με ένα αίτημα ελέγχου της φύσης. Όμως αυτό που θα 
πρέπει να συγκρατήσουμε εδώ είναι η βασική κατανό-
ηση του παιχνιδιού ως ενός ιδεατού κόσμου που δια-

4  ό.π., σ. 28.
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χωρίζεται από την πραγματική ζωή και της ασκεί κρι-
τική. Και οι δύο ορισμοί του παιχνιδιού που δίνει ο 
Huizinga5 εστιάζουν ακριβώς σε αυτόν τον διαχωρισμό 
του από την καθημερινή ζωή. Από το ίδιο σημείο μπο-
ρούμε να αντλήσουμε και μια ορισμένη θεώρηση της 
φαντασίας, ως του μηχανισμού που αναλαμβάνει απο-
κλειστικά τη δημιουργία του ιδεατού κόσμου του παι-
χνιδιού ως τέτοιου. Αυτή η σκέψη σχετικά με το ρόλο 
της φαντασίας στο παιχνίδι θα μας απασχολήσει σε 
όλη την πορεία της εργασίας.

Ο Caillois, από την πλευρά του, απομακρύνεται από 
το παιχνίδι ως παιγνιακό πνεύμα που διευθύνει τον 
πολιτισμό και στρέφεται στα ίδια τα παιχνίδια ως αυ-
τοτελείς δραστηριότητες που σηματοδοτούν την εξέ-
λιξη του πολιτισμού.6 Στη θέση του “παιχνιδιού” που 
μελετά ο Huizinga ως χαρακτηριστικό στοιχείο του πο-
λιτισμού, εδώ συναντάμε τα “παιχνίδια” ως εκφάνσεις 
του πολιτισμού, τις οποίες ο Caillois επιχειρεί να πε-
ριγράψει και να ταξινομήσει. Από αυτή τη σκοπιά, το 
παιχνίδι δεν προηγείται του πολιτισμού, αλλά εμφανί-
ζεται ως ενδογενές στοιχείο του. Αποτελεί μια τυπική 
ανθρώπινη δραστηριότητα που εκφράζει τη σχέση των 
ανθρώπων με τα πράγματα και διαφέρει ανάλογα με 
το πολιτισμικό πλαίσιο. Αυτή τη κατεύθυνση ανέδει-
ξε ο Caillois, επιχειρώντας μια εξελικτική αφήγηση της 
ιστορίας των κοινωνιών στη βάση της σχέσης τους με 
το παιχνίδι, ή όπως την αποκάλεσε ο ίδιος: “μια κοινω-
νιολογία με βάση τα παιχνίδια”.7

Στο επίκεντρο του ενδιαφέροντός του βρίσκεται η 
πρόθεση μιας συνολικής θεώρησης των παιχνιδιών ως 

5  ό.π., σσ. 28, 49.
6  Caillois, ό.π., σσ. 39-40.
7  ό.π., σ. 123.
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διακριτής ενότητας δραστηριοτήτων που οριοθετείται 
σαφώς ανάμεσα στις υπόλοιπες εκφάνσεις του πολιτι-
σμού. Η βασική συμβολή του Caillois είναι ότι επιχειρεί 
να κατανοήσει την εσωτερική συγκρότηση αυτής της 
ενότητας προτείνοντας μια δομικού χαρακτήρα ανάλυ-
ση του περιεχομένου της, δηλαδή των ίδιων των παιχνι-
διών ως ανθρώπινες δραστηριότητες. Αρχικά επιχειρεί 
να στήσει το εξωτερικό περίγραμμα των παιχνιδιών, 
επισημαίνοντας τα χαρακτηριστικά που τα διακρίνουν 
από τις υπόλοιπες ανθρώπινες δραστηριότητες,8 και 
έπειτα αναζητά τις διαφορετικές μορφές παιχνιδιού 
που ορίζουν κατηγορίες στο εσωτερικό του. Επιχειρεί, 
με άλλα λόγια, να ερμηνεύσει το παιγνιακό σύμπαν ως 
ένα συνεκτικό σύστημα, όπου γίνεται πλέον εφικτή μια 
ταξινόμηση των διαφορετικών μορφών παιχνιδιού. Και 
για να το πετύχει αυτό βασίζεται στην ίδια πεποίθηση 
του διαχωρισμού του παιχνιδιού από την καθημερινή 
ζωή την οποία επικαλείται και ο Huizinga.

Μια συνοπτική ματιά σε αυτό το παιγνιακό σύστη-
μα εκθέτει τις βασικές μορφές υπό τις οποίες συντε-
λείται αυτός ο διαχωρισμός σύμφωνα με τον Caillois. 
Η ταξινόμηση των παιχνιδιών αναπτύσσεται σε ένα δι-
πλό άξονα, όπου από τη μια μεριά τοποθετείται η στά-
ση του παίκτη, η συνθήκη που καθοδηγεί κάθε φορά 
τη δράση του παιχνιδιού, και από την άλλη η συνο-
χή των κανόνων του παιχνιδιού, η αυστηρότητα της 
τάξης που επιβάλλει το παιχνίδι. Ως προς τη συνθή-
κη που καθοδηγεί το παιχνίδι ο Caillois διακρίνει τέσ-
σερις θεμελιακές κατηγορίες·9 τον agôn: το παιχνίδι ως 

8  Τα χαρακτηριστικά αυτά, κριτήρια του διαχωρισμού του παιχνιδιού 
από την πραγματική ζωή, είναι ότι αποτελεί μια δραστηριότητα: ελεύ-
θερη για τους παίκτες· διαχωρισμένη με σαφή χωρικά και χρονικά όρια· 
αβέβαιη ως προς την εξέλιξή της· απολύτως μη-παραγωγική· ρυθμισμένη 
από κανόνες και συμβάσεις· συνειδητά μυθοπλαστική.
9  ό.π., σσ. 54-72.



12

ανταγωνισμός, μια αναμέτρηση των παικτών σε ιδανι-
κές συνθήκες· την alea: το παιχνίδι ως τυχαιότητα, όπου 
κάθε υποκειμενική απόφαση του παίκτη υποτάσσε-
ται στο τυχαίο· τη mimicry: το παιχνίδι ως μίμηση ενός 
άλλου κόσμου που βασίζεται στην επινοητικότητα της 
φαντασίας των παικτών· τον ilinx: το παιχνίδι ως ίλιγ-
γος που υπονομεύει τη σταθερότητα της αντίληψης των 
παικτών και επιβάλλει στη διαυγή συνείδηση ένα είδος 
ηδονικού πανικού που εκμηδενίζει την πραγματικότη-
τα με αιφνίδιο και επιτακτικό τρόπο. 

Ως προς τη συνεκτικότητα της τάξης του παιχνιδιού, 
ο Caillois δεν κατατάσσει τα παιχνίδια σε κατηγορίες, 
αλλά διακρίνει δύο πόλους που πάντοτε συνυπάρχουν 
στο παιχνίδι και δρουν συμπληρωματικά: την paidia και 
τον ludus.10 Στο ένα άκρο, στην paidia, βρίσκουμε την 
πρωταρχική ελευθερία που παραμένει στη ρίζα κάθε 
παιχνιδιού και αποτελεί την απαραίτητη κινητήρια δύ-
ναμη που το κρατά ζωντανό. Η paidia εκφράζει μια 
δύναμη αυτοσχεδιασμού και χαράς, μια σταθερή πρό-
θεση για δοκιμή στην οποία εκδηλώνεται η φαντασία 
των παικτών. Στο άλλο άκρο, η paidia συμπληρώνεται 
από τον ludus, μια αυξανόμενη τάση σχηματοποίησης 
που υποτάσσει την πρωταρχική ελευθερία του παιχνι-
διού σε αυθαίρετες, επιτακτικές συμβάσεις και κανό-
νες δράσης. Στον ludus αποτυπώνεται η έφεση προς 
μια άσκοπη δοκιμασία μέσω της οποίας το παιχνίδι 
αποκτά μορφή. 

Παρότι και οι τέσσερις κατηγορίες του Caillois απο-
τελούν σαφώς αναγνωρίσιμες συνθήκες παιχνιδιού, θα 
μπορούσαμε ίσως να διακρίνουμε σ’ αυτές έναν κοι-
νό παρονομαστή, μια θεμελιώδη λειτουργία του παι-
χνιδιού, τουλάχιστον σε ό,τι αφορά το διαχωρισμό του 

10  ό.π., σ. 72-84.
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από την πραγματική ζωή. Φαίνεται ότι το σχήμα της 
μίμησης, η βασική ικανότητα του παιχνιδιού να δημι-
ουργεί έναν άλλο κόσμο όπου οι παίκτες γίνονται κάτι 
άλλο από αυτό που πραγματικά είναι, εμφανίζεται πα-
ραλλαγμένο σε κάθε μορφή παιχνιδιού. Είτε επιδιώκει 
την υπεροχή μέσω ανταγωνισμού, την υποταγή στο τυ-
χαίο, τη μίμηση μιας κατάστασης, ή την έκσταση του 
ιλίγγου, ο παίκτης σε κάθε περίπτωση δρα ‘ως εάν’ να 
είναι κάτι άλλο από αυτό που συνήθως είναι. Καθοδη-
γούμενος από τη φαντασία, κάνει υποθέσεις σχετικά 
με τον κόσμο που καθιστούν εφικτή τη δοκιμή και τον 
πειραματισμό με τις δικές του δυνατότητες δράσης. 
Είναι η πρωταρχική υπόθεση που περικλείει το παι-
χνίδι, ανεξάρτητα από τη μορφή του, και το κατευθύ-
νει στην αναπαράσταση ενός άλλου κόσμου όπως τον 
έχει συλλάβει η φαντασία. Η βασική διαφορά με αυτό 
που αναγνωρίζει ο Caillois ως κατεξοχήν μίμηση έγκει-
ται στο εάν ο φανταστικός κόσμος που αναπαριστά 
το παιχνίδι αποτελεί μια κοινώς αναγνωρίσιμη εκδοχή 
της καθημερινής ζωής, όπως στη mimicry, ή κάποιο αυ-
θαίρετο σύστημα σημείων, όπως στις άλλες κατηγορί-
ες. Και στις δύο περιπτώσεις, όμως, η φαντασία εξα-
κολουθεί να διατηρεί τον καθοριστικό της ρόλο. Ακόμη 
και όταν πρόκειται για παραστάσεις της πραγματι-
κής ζωής, αυτές εξακολουθούν να ερμηνεύονται και να 
επεξεργάζονται νοητικά στη φαντασία των παικτών. 

Υπό το ίδιο πρίσμα, μπορούμε να δούμε στο δίπο-
λο paidia-ludus να αποτυπώνεται μια αδιάκοπη ανα-
κύκλωση της διπλής δύναμης της φαντασίας να επινοεί 
και να σχηματοποιεί. Η εναλλαγή paidia και ludus πε-
ριγράφει μια μη-γραμμική διαδικασία μέσω της οποί-
ας ο φανταστικός κόσμος δημιουργείται και αναπα-
ρίσταται στο παιχνίδι. Φαίνεται, λοιπόν, πως και ο 
Caillois, όπως και ο Huizinga πριν από αυτόν, εκκινώ-
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ντας από το διαχωρισμό του παιχνιδιού από την πραγ-
ματική ζωή, θέτει με έμφαση στον πυρήνα του παιχνι-
διού τη δημιουργία ενός φανταστικού ιδεατού κόσμου 
και την αναπαράστασή του μέσα από τη διαδικασία 
του παιχνιδιού.

Μεθοδολογία

Επεκτείνοντας αυτή την παρατήρηση σχετικά με το 
ζήτημα της αναπαράστασης, μπορούμε να δούμε μια 
συνολική ερμηνευτική προσέγγιση που εστιάζει στην 
ιδιότητα του παιχνιδιού να επικαλείται διαρκώς έναν 
φανταστικό κόσμο με δική του τάξη. Στη μελέτη που 
ακολουθεί θα επιχειρήσουμε να χαρτογραφήσουμε τις 
εσωτερικές εντάσεις που παρουσιάζει μια τέτοια προ-
σέγγιση, ξεκινώντας από τις μελέτες του Huizinga και 
του Caillois, προκειμένου να δούμε εάν και με ποιους 
τρόπους η έννοια του παιχνιδιού μπορεί να ανοίξει μια 
ουσιαστική προοπτική για την εξερεύνηση της ενδεχο-
μενικότητας του χώρου. Προϋπόθεση βέβαια αυτής της 
προσπάθειας είναι, καταρχάς, η συσχέτιση του παιχνι-
διού με τον χώρο· η θεώρηση του παιχνιδιού ως δρα-
στηριότητας που ασκείται στον χώρο και μέσω του 
χώρου. Το παιχνίδι συνδέεται πάντοτε με έναν υλικό 
χώρο. Είναι ο χώρος όπου παίζεται, είτε είναι ένα δω-
μάτιο, ένα ταμπλό, ή μια οθόνη. Ακόμη και οι πλέον 
υποτυπώδεις μορφές παιχνιδιού έχουν κάποια χωρι-
κή αναφορά, έστω κι αν αυτή περιορίζεται στην κωδι-
κοποίηση ορισμένων χωρικών μορφών ή απλά και μόνο 
στην ενσώματη παρουσία των παικτών. 

Αυτός ο υλικός χώρος του παιχνιδιού μεσολαβεί 
στην αναπαράσταση του φανταστικού κόσμου παρέ-
χοντάς της τον τόπο και τα μέσα. Μέσω του φυσικού 
χώρου αποκτά έκφραση η πρωταρχική υπόθεση με την 



15

οποία ξεκινά κάθε παιχνίδι. Οι πραγματικές χωρικές 
μορφές γίνονται μέρος του παιχνιδιού ‘ως εάν …’ να 
ήταν κάτι άλλο από αυτό που πράγματι είναι. Επενδύ-
ονται με έννοιες, σχέσεις και σημασίες που αντλούνται 
από έναν φανταστικό κόσμο, προκειμένου να σχημα-
τίσουν το πεδίο πάνω στο οποίο εξελίσσεται η δρά-
ση του παιχνιδιού. Οι παίκτες υπάρχουν και δρουν ως 
παίκτες ακριβώς επειδή μπορούν να νοηματοδοτήσουν 
τον υλικό χώρο του παιχνιδιού ως αναπαράσταση του 
κόσμου της φαντασίας. Στην ουσία, η δράση των παι-
κτών οριοθετείται από τις σημασίες και τις σχέσεις με 
τις οποίες επενδύεται ο φυσικός χώρος και τα αντι-
κείμενα, όχι από τους κανόνες που της επιβάλλονται. 
Οι κανόνες απλά κωδικοποιούν την αναπαράσταση του 
φανταστικού κόσμου.11 Παρότι το πεδίο όπου εξελίσ-
σεται το παιχνίδι ορίζεται από την τάξη του φαντα-
στικού κόσμου, η δράση φαίνεται να διατηρεί πάντοτε 
τη δύναμη να μεταβάλει τις ισορροπίες στο εσωτερι-
κό του παιχνιδιού. Η δράση χρησιμοποιεί τον χώρο ως 
μέσο για την επίτευξη των άμεσων στόχων του παι-
χνιδιού, ως πεδίο διεκδίκησης της υπεροχής —ή της 
διαφοράς— έναντι των υπολοίπων παικτών. Ανασυ-
γκροτεί συνεχώς τον χώρο, μεταβάλλοντας τους συσχε-
τισμούς μεταξύ των παικτών και των πραγμάτων και 
επιβάλλοντας διαδοχικές αρθρώσεις των στοιχείων που 
δημιουργούν το παιχνίδι.

Σε αυτό το πλαίσιο, μια ερμηνεία του παιχνιδιού 
εστιασμένη στη χωρική του έκφραση θα πρέπει να 
δει το παιχνίδι ως διαδικασία που παράγει και δια-

11  Σχετική είναι η παρατήρηση του Caillois ότι υπάρχει μια εναλλαγή 
της μυθοπλασίας με τους κανόνες: η μυθοπλασία “αντικαθιστά τον κα-
νόνα και εκπληρώνει ακριβώς την ίδια λειτουργία”, την ίδια στιγμή που 
“ο κανόνας, από μόνος του, δημιουργεί μια μυθοπλασία” (Caillois, ό.π., 
σ. 46).
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χειρίζεται το νόημα των πραγματικών χωρικών μορ-
φών επικαλούμενη έναν φανταστικό κόσμο. Η ιδιότυ-
πη χωρικότητα του παιχνιδιού είναι αποτέλεσμα της 
αναμέτρησης του πραγματικού χώρου με τον φαντα-
στικό χώρο στη βάση που δημιουργεί η πρωταρχική 
υπόθεση του παιχνιδιού. Το δικό μας ενδιαφέρον θα 
επικεντρωθεί στη μεταβολή που υφίσταται αυτή η δι-
πλή χωρικότητα, ανάλογα με τη θεώρηση της σχέσης 
του παιχνιδιού με την πραγματική ζωή. Κάθε ερμηνεία 
της κοινωνικής υπόστασης του παιχνιδιού ως προς την 
πραγματική ζωή φαίνεται ότι διαμορφώνει έναν μηχα-
νισμό αναπαράστασης του φανταστικού κόσμου στο 
φυσικό χώρο που είναι καθοριστικός για τον τρόπο με 
τον οποίο συγκροτείται ο χώρος του παιχνιδιού.

Στην πορεία αυτής της διερεύνησης μπορούμε να 
διακρίνουμε τρία βήματα που παρακολουθούν τη σχέ-
ση του παιχνιδιού με την πραγματική ζωή, και τρία 
αντίστοιχα θεωρητικά σχήματα στα οποία υπάγεται η 
αναπαραστατική λειτουργία του παιχνιδιού. Στο πρώ-
το βήμα, θα στραφούμε πάλι στον Huizinga και τον 
Caillois για να δούμε πως η διάκριση του παιχνιδιού 
από την πραγματική ζωή, που παρατηρήσαμε παρα-
πάνω, απηχεί μια κοινή παραδοχή αντιπαράθεσης του 
παιχνιδιού με το σοβαρό. Το παιχνίδι εξαιρείται από 
τη σφαίρα της σοβαρότητας, η οποία αντίστοιχα ταυτί-
ζεται από τους δύο μελετητές με την πραγματική κα-
θημερινή ζωή. Σε αυτό το πλαίσιο, ο χώρος του παιχνι-
διού συγκροτείται, μέσα από την έννοια του μαγικού 
κύκλου, ως εξεικόνιση του κόσμου της φαντασίας. Ως 
ένας χώρος μη-πραγματικός που στερείται την υλικότη-
τά του και διαμορφώνεται εξολοκλήρου από τη φαντα-
σία. Η αναπαράσταση εδώ λειτουργεί εξεικονιστικά, 
δημιουργώντας ένα σταθερό αποτύπωμα νοηματικών 
σχέσεων που εγγράφουν στον χώρο του παιχνιδιού ει-
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κόνες του κόσμου που έχει συλλάβει η φαντασία.
Στο δεύτερο βήμα, θα αναζητήσουμε εσωτερικές 

εντάσεις που φαίνεται να εμπεριέχονται τόσο στην 
αντίθεση του παιχνιδιού με τη σοβαρότητα, όσο και 
στην κατανόηση του χώρου του παιχνιδιού ως μη-πραγ-
ματικού. Θα σταθούμε στην έννοια του illusion και θα 
ισχυριστούμε ότι το παιχνίδι δεν βρίσκεται έξω από 
την πραγματικότητα, αλλά ότι συνθέτει τον πραγματι-
κό κόσμο με τον φανταστικό, δημιουργώντας μια συν-
θήκη μετασχηματισμού της πραγματικότητας. Σκοπός 
μας είναι να εντοπίσουμε το μηχανισμό που συνδέει 
το φανταστικό με το πραγματικό πάνω στον χώρο του 
παιχνιδιού. Δηλαδή, το μηχανισμό που σχηματίζει το il-
lusion χρησιμοποιώντας συγκεκριμένα αναπαραστατι-
κά σχήματα. Ως προς τα τελευταία, θα στραφούμε στη 
θεωρία της γλώσσας, για να επιχειρήσουμε μερικές πα-
ρατηρήσεις σχετικά με τη χρήση των ρητορικών τρόπων 
της μεταφοράς και της μετωνυμίας. Μια πρακτική θε-
ώρηση της μεταξύ τους σχέσης θα μας οδηγήσει σε μια 
ερμηνεία της χωρικότητας του παιχνιδιού βασισμένη 
στην έννοια του illusion. Θα δούμε ότι σε αυτό το πλαί-
σιο η αναπαράσταση αποκτά επιτελεστικό χαρακτήρα. 
Η επίκληση του φανταστικού κόσμου δεν δημιουργεί 
ένα φαινομενικά άυλο αποτύπωμα, αλλά αναδεικνύει 
νέα πεδία ανάπτυξης της δράσης εντός του πραγματι-
κού υλικού χώρου του παιχνιδιού. Η πρωταρχική υπό-
θεση του παιχνιδιού δεν αποτελεί όπως πριν μια σύν-
δεση των χωρικών μορφών με τον φανταστικό κόσμο, 
αλλά  μια προτροπή για δράση.

Στο τρίτο βήμα αυτής της πορείας θα επιχειρήσου-
με μια εννοιολογική διευκρίνιση μεταξύ παιχνιδιού και 
παιγνιώδους. Τη διάκριση, δηλαδή, ανάμεσα στο παι-
χνίδι ως ξεχωριστή κατηγορία της ανθρώπινης πράξης 
και στο παιγνιώδες ως γενική συνθήκη ανάπτυξης της 
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πράξης. Κάτι τέτοιο θα μας επιτρέψει να απομακρυν-
θούμε από τη μελέτη του παιχνιδιού ως συγκεκριμέ-
νης δραστηριότητας και να το αναζητήσουμε ως συ-
στατικό στοιχείο του καθημερινού. Ενταγμένο στην 
καθημερινή πρακτική, το παιχνίδι δεν έχει σκοπό την 
αναπαράσταση ενός φανταστικού κόσμου, αλλά εμφα-
νίζεται ως τρόπος μετασχηματισμού της πραγματικό-
τητας. Από αυτή τη σκοπιά, το παιγνιώδες προτείνει 
έναν δικό του τρόπο θέασης της πραγματικότητας, εμ-
φανίζοντάς τη ως ένα πεδίο δυνατοτήτων που ενεργο-
ποιούνται μέσα από την ανθρώπινη πράξη. Ρόλος της 
φαντασίας εδώ δεν είναι να δημιουργήσει έναν φαντα-
στικό κόσμο, αλλά να σχηματοποιεί την πολλαπλότητα 
των δυνατοτήτων που ενυπάρχουν στην ίδια την πραγ-
ματικότητα. Έτσι, θα δούμε την πρωταρχική υπόθεση 
του παιχνιδιού να προσανατολίζεται περισσότερο στην 
ενεργοποίηση συμβάντων και, αντίστοιχα, τη χωρικό-
τητα του παιχνιδιού να απομακρύνεται από την ανα-
παράσταση ενός φανταστικού κόσμου. Το νόημα του 
χώρου μοιάζει εδώ να συγκροτείται τελεστικά, μέσα 
από την ίδια την πράξη του παιχνιδιού, διεκδικώντας 
την απομάκρυνση της αναπαράστασης από τον πυρή-
να του παιχνιδιού.

Τέλος, θα αναφερθούμε σε ένα παράδειγμα από το 
σύγχρονο χορό που θεωρούμε ότι προσομοιάζει στην 
παιγνιώδη πράξη, προκειμένου να επεξεργαστούμε 
περαιτέρω τους ισχυρισμούς μας γύρω από το παιγνι-
ώδες. Αλλά και για να δούμε πώς μπορεί το παιχνίδι 
τελικά να επαναπροσδιορίσει τη σχέση του σώματος με 
τον χώρο στην κατεύθυνση της ενδεχομενικότητας. Ο 
σύγχρονος χορός φαίνεται να παρουσιάζει ουσιαστική 
συνάφεια με την παιγνιώδη πράξη, όπως την προσεγγί-
ζουμε εδώ. Ο αποκλεισμός κάθε στοιχείου αφηγηματι-
κότητας και η στροφή προς το σωματικό λεξιλόγιο του 
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καθημερινού ξεκινά έναν σχετικό πειραματισμό της χο-
ρευτικής πράξης με την κίνηση του σώματος καθεαυτή. 
Στην τελευταία ενότητα θα μελετήσουμε το κινητικό 
λεξιλόγιο του William Forsythe μέσα από ένα σύστη-
μα τεχνικών αυτοσχεδιασμού το οποίο ο ίδιος ονομά-
ζει “Improvisation Technologies”. Ο αυτοσχεδιασμός του 
Forsythe επιχειρεί να επαναπροσδιορίσει τον τρόπο με 
τον οποίο το σώμα κινείται, όχι μέσα, αλλά μέσω του 
χώρου. Για να το κάνει αυτό επιστρατεύει τη φαντασία 
των χορευτών, η οποία δεν περιορίζεται πλέον στο πε-
δίο της νόησης, αλλά εισβάλλει στον χώρο και εκφέρε-
ται από την πράξη.
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Εκτός πραγματικότητας,
  
ο μαγικός κύκλος

Η διάκριση του παιχνιδιού από τη σοβαρότητα έχει θε-
σπίσει πολιτισμικά το παιχνίδι ως το αστείο, το ιλαρό, 
ίσως το φαιδρό, διαχωρίζοντάς το από το σοβαρό, το 
υπεύθυνο, το ηθικό. Απηχεί, έτσι, έναν αξιολογικό δια-
χωρισμό των ανθρώπινων δραστηριοτήτων σε σοβαρές 
και άρα σημαντικές, και σε μη σοβαρές και άρα ασή-
μαντες. Έναν διαχωρισμό που συχνά επεκτείνεται στην 
ταύτιση του σοβαρού με το λογικό και του παιχνιδιού 
με το παράλογο. Ένας τέτοιος εννοιολογικός προσδιο-
ρισμός του παιχνιδιού εντάσσεται σε μια βαθιά ρασιο-
ναλιστική αντίληψη του κόσμου, που από τη μια μεριά 
βλέπει το πραγματικό, το λογικό, το αληθινό και από 
την άλλη το φανταστικό, το παράλογο, το ψεύτικο. Το 
παιχνίδι είναι αυτό που γίνεται “στα ψέματα” και δι-
αχωρίζεται από το σοβαρό, που γίνεται “στ’ αλήθεια”. 
Σηματοδοτεί ένα πέρασμα από την καθημερινή ζωή σε 
μια προσωρινή σφαίρα δραστηριότητας που εξαιρείται 
από την κοινή πραγματικότητα. Ίσως γι’ αυτό και στις 
νεωτερικές κοινωνίες θα βλέπαμε το παιχνίδι να οριο-
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θετείται κατά κύριο λόγο ανταγωνιστικά προς την ερ-
γασία. Το παιχνίδι θεωρείται ελεύθερο, χωρίς σκοπό 
και απαλλαγμένο από κάθε υλική και παραγωγική δέ-
σμευση. Κατά κάποιον τρόπο, λειτουργεί ως αντίβαρο 
στην πραγματικότητα της καθημερινής ζωής· δημιουρ-
γεί έναν δικό του εσωτερικό και απομονωμένο κόσμο, 
όπου η φαντασία απελευθερώνεται και αποκτά κυρί-
αρχο ρόλο. Αποδεχόμενοι το διαχωρισμό από τη σοβα-
ρή ζωή, φαίνεται πως οδηγούμαστε σε έναν αρνητικό 
ορισμό του παιχνιδιού απέναντι στην πραγματικότητα. 
Πράγμα που απαιτεί βέβαια, ως προϋπόθεση, μια συ-
γκεκριμένη και κοινώς αποδεκτή γνώση του πραγματι-
κού· μια σταθερή κοινή πραγματικότητα.

Στον Huizinga συναντάμε κατεξοχήν μια τέτοια 
προσέγγιση του παιχνιδιού, ως το “εντελώς αντίθετο 
της σοβαρότητας”.12 Ο ίδιος αναγνωρίζει στο παιχνίδι 
“μια ελεύθερη δραστηριότητα η οποία παραμένει απο-
λύτως συνειδητά έξω από τον ‘συνήθη’ βίο ως ‘μη σο-
βαρή’, αλλά συγχρόνως απορροφά έντονα και απόλυτα 
τον παίκτη”.13 Προσθέτει επίσης, ότι το παιχνίδι στε-
ρείται υλικής και παραγωγικής διάστασης· “είναι μια 
δραστηριότητα η οποία δεν συνδέεται με κανένα υλικό 
συμφέρον και από την οποία κανένα κέρδος δεν μπο-
ρεί να αποκτηθεί”. Αρνείται κατηγορηματικά κάθε υλι-
κή διάσταση του παιχνιδιού, γράφοντας ότι “το παιχνί-
δι οτιδήποτε άλλο κι αν είναι, δεν είναι ύλη”.14 

Βλέπουμε, λοιπόν, ότι ο διαχωρισμός του παιχνι-
διού από τη σοβαρότητα συνεπάγεται τον αποκλεισμό 
του από την καθημερινή ζωή —από τον “συνήθη βίο”— 
και ταυτόχρονα απηχεί μια ταύτιση της καθημερινής 

12  Ηuizinga, ό.π., σ. 17.
13  ό.π., σ. 28.
14  ό.π., σ. 21.
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ζωής με τη σοβαρότητα. Ο διαχωρισμός αυτός επεκτεί-
νεται ακόμη περισσότερο, καθώς το καθημερινό και 
το συνηθισμένο συνθέτουν την από κοινού αναγνωρι-
σμένη πραγματικότητα· προσδιορίζουν τι υπάρχει “στ’ 
αλήθεια”, τι είναι πραγματικό και τι όχι. Έτσι το παι-
χνίδι εμφανίζεται ως αυτό που γίνεται “στα ψέματα”, 
και ως τέτοιο τοποθετείται έξω από την “πραγματι-
κή” ζωή. Όπως γράφει ο Huizinga, το παιχνίδι αποτε-
λεί ένα “πέρασμα από την ‘πραγματική’ ζωή σε μια 
προσωρινή σφαίρα δραστηριότητας, με εντελώς δική 
της διάταξη”.15 Οριοθετείται στον χώρο και στον χρόνο 
και δημιουργεί μια εναλλακτική τάξη, πλάι στην πραγ-
ματικότητα. Δημιουργεί έναν παράλληλο κόσμο, “έναν 
δεύτερο, ποιητικό κόσμο δίπλα στον κόσμο της φύ-
σης”.16 Για τον ίδιο, το παιχνίδι υπάρχει σε αντιδιαστο-
λή με την πραγματικότητα και, όπως ήδη σημειώσαμε, 
ως εξιδανίκευση της πραγματικότητας.

Ο διαχωρισμός του παιχνιδιού από την πραγματι-
κότητα αποτελεί εξίσου κεντρικό ζήτημα και στο έργο 
του Caillois. Η μετάβαση από το πνεύμα του παιχνι-
διού, που αναζητά ο Huizinga, στα παιχνίδια ως μια 
τυπική κατηγορία δραστηριοτήτων δημιουργεί μια 
απαίτηση αυστηρής οριοθέτησης του παιχνιδιού απέ-
ναντι στις υπόλοιπες πολιτισμικές δραστηριότητες, η 
οποία οδηγεί σε έναν ακόμη πιο ισχυρό και καθαρό δι-
αχωρισμό του παιχνιδιού από τη σοβαρότητα. Η πρό-
θεσή του Caillois να δει τα παιχνίδια ως ένα συνεκτι-
κό σύστημα δραστηριοτήτων, ουσιαστικά, υπαγορεύει 
τη διάχυτη στο έργο του πεποίθηση ότι το παιχνίδι βρί-
σκεται έξω από την “πραγματική ζωή”. Σύμφωνα με 
τον ίδιο, δύο από τα διακριτικά γνωρίσματα του παι-

15  ό.π., σ. 21.
16  ό.π., σ. 16.
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χνιδιού, που το οριοθετούν ανάμεσα στις υπόλοιπες 
εκφάνσεις του πολιτισμού, είναι ότι αποτελεί, πρώτον, 
μια δραστηριότητα “διαχωρισμένη”, που “εγγράφεται 
μέσα σε σαφή και εκ των προτέρων καθορισμένα χωρι-
κά και χρονικά όρια”· και δεύτερον, μια δραστηριότη-
τα “μυθοπλαστική”, που “συνοδεύεται από μια ειδική 
συνείδηση δευτερεύουσας πραγματικότητας ή καθαρής 
μη-πραγματικότητας σε σχέση με την τρέχουσα ζωή”.17

Ένα τρίτο χαρακτηριστικό, που οριοθετεί το παι-
χνίδι απέναντι στην καθημερινή ζωή, είναι ότι συνι-
στά μια δραστηριότητα “μη-παραγωγική”. Παρότι ο 
Caillois ασκεί κριτική στον Huizinga όταν, αναφερό-
μενος στα τυχερά παιχνίδια, υποστηρίζει πως υπάρ-
χει κυκλοφορία υλικών αγαθών στο παιχνίδι, εξα-
κολουθεί να επιμένει ότι το παιχνίδι δεν μπορεί να 
δημιουργήσει “κανενός είδους νέο στοιχείο” και κα-
ταλήγει πάντοτε σε μια κατάσταση “ίδια με αυτή 
που υπήρχε στην αρχή του παιχνιδιού”. Ο Caillois, 
όπως και ο Huizinga πριν από αυτόν, ουσιαστικά πα-
ραμερίζει την υλικότητα του παιχνιδιού και αρνεί-
ται να την εξετάσει ως ενεργό παράγοντα στην εξέλι-
ξή του. Αδυνατεί να δει τις χειροπιαστές σχέσεις που 
συγκροτούν το παιχνίδι, εμμένοντας σε μια θεώρη-
ση που αντιμετωπίζει τον κόσμο του παιχνιδιού “σαν 
έναν φανταστικό κόσμο χωρίς ύλη και βαρύτητα”.18

Παρατηρούμε λοιπόν ότι και οι δύο μελέτες ανα-
γνωρίζουν ως ιδρυτική συνθήκη του παιχνιδιού τη δι-
άκρισή του από τη σοβαρή πραγματικότητα. Μια 
πραγματικότητα που μοιάζει συμπαγής, σταθερή και 
αμετάβλητη, ή στην καλύτερη περίπτωση “συνήθης”, 
“κοινή” ή “φυσική”. Ίσως ακόμη και μια πραγματικό-

17  Caillois, ό.π., σ. 48.
18  ό.π., σ. 120.
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τητα η οποία αποτελεί συνάρθρωση λογικών κατηγο-
ρηματικών σχέσεων, τη στιγμή που απέναντί της προ-
βάλλει το παράλογο του παιχνιδιού. Το σύμπαν του 
παιχνιδιού φαίνεται να συγκροτείται ως εξιδανικευμέ-
νη αναπαράσταση της πραγματικής ζωής, όπως επιση-
μαίνει με έμφαση ο Huizinga.19 Υπάρχει ως αντίβαρο 
στη σοβαρή ζωή η οποία φαίνεται να διατηρεί πάντα 
τον πρώτο λόγο. Τόσο ο Huizinga, όσο και ο Caillois, 
επιμένουν ότι απαραίτητη προϋπόθεση για την ύπαρ-
ξη του παιχνιδιού είναι η διατήρηση της συνείδησης 
της “τρέχουσας πραγματικότητας”, και κατ’ επέκτα-
ση της “μη-πραγματικότητας” ή της πλάνης του παι-
χνιδιού.20 Σε αυτό το πλαίσιο, η πράξη του παιχνιδιού 
αποτελεί μια συνειδητή και ελεγχόμενη απόδρα-
ση του έλλογου υποκειμένου από την πραγματικότη-
τα σε μια προσωρινή σφαίρα, όπου η πραγματικότη-
τα αναπαρίσταται και γίνεται διαπραγματεύσιμη μέσα 
στα όρια που θέτουν οι κανόνες του παιχνιδιού.

 

Ο μαγικός κύκλος

Ο διαχωρισμός του παιχνιδιού από την πραγματικότη-
τα της καθημερινής ζωής επιβάλλει την αυστηρή οριο-
θέτηση του παιχνιδιού στον χώρο και στον χρόνο. Το 
παιχνίδι, όπως επισημαίνει πρώτος ο Huizinga, συ-
γκροτεί μια δική του κοινωνική σφαίρα που το διαχω-
ρίζει από την πραγματική ζωή με καθαρά χωρικά και 
χρονικά όρια. 

Στον χρόνο, το παιχνίδι έχει συγκεκριμένη διάρκεια: 
αντιστοιχεί σε μια ορισμένη ενότητα χρόνου, που είναι 
αποκομμένη από τον χρόνο της πραγματικής ζωής και 

19  Ηuizinga, ό.π., σ. 29.
20  Caillois, ό.π., σ. 46.
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μπορεί να επαναλαμβάνεται οποτεδήποτε. Η επαναλη-
ψιμότητα αποτελεί για τον Huizinga “μια από τις πιο 
ουσιαστικές ιδιότητες του παιχνιδιού”,21 που δεν καθο-
ρίζει μόνο τη σχέση του με την πραγματικότητα, αλλά 
και την εσωτερική του δομή. Το στοιχείο της επανάλη-
ψης οργανώνει τον εσωτερικό χρόνο του παιχνιδιού και 
επιβάλλει έναν ρυθμό στη εξέλιξή του. 

Στον χώρο, η οριοθέτηση του παιχνιδιού σύμφωνα 
με τον Huizinga είναι ακόμη πιο ισχυρή: “Κάθε παι-
χνίδι κινείται και υπάρχει μέσα σε ένα πεδίο καθορι-
σμένο από πριν υλικά ή ιδεατά, προμελετημένα ή αυ-
τονόητα”. Ο ίδιος εντοπίζει μια ομοιότητα μεταξύ του 
παιχνιδιού και της ιερής τελετής που έχει ως αποτέ-
λεσμα οι χώροι τους να ταυτίζονται ως προς τη μορ-
φή και τη λειτουργία. Ισχυρίζεται ότι τόσο οι τόποι 
παιχνιδιού όσο και οι ιεροί τόποι είναι “απαγορευμέ-
νοι, απομονωμένοι, περιφραγμένοι, καθαγιασμένοι χώ-
ροι μέσα στους οποίους ισχύουν ειδικοί κανόνες. Είναι 
προσωρινοί κόσμοι μέσα στον συνήθη κόσμο, αφιερω-
μένοι στην τέλεση μιας πράξης ανεξάρτητης από τον 
καθημερινό βίο.”22

Η σύγκριση του παιχνιδιού με την ιερή τελετή πα-
ρουσιάζει εδώ ιδιαίτερο ενδιαφέρον, καθώς αναδει-
κνύει με έμφαση το ζήτημα της αναπαράστασης. Όπως 
παρατηρεί ο Huizinga, η μία από τις δύο βασικές όψεις 
του παιχνιδιού είναι ως παράσταση που απεικονίζει 
κάτι.23 Η παράσταση σηματοδοτεί “ένα πέρασμα από 
την κοινή πραγματικότητα σε μια ανώτερη τάξη”. Το 
παιχνίδι αναπαριστά τα πράγματα ως “κάτι τι διαφο-
ρετικό, πιο ωραίο ή πιο υψηλό ή πιο επικίνδυνο απ’ ότι 

21  Ηuizinga, ό.π., σ. 23.
22  ό.π., σ. 24.
23  Η άλλη, όπως σημειώσαμε και στην εισαγωγή, είναι ως αγώνας για 
να κερδηθεί κάτι. Βλ. ό.π., σσ. 28-31.
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συνήθως είναι”.24 Με παρόμοιο τρόπο λειτουργεί και 
η τελετή. Γι’ αυτό και οι ιεροί τόποι μοιράζονται τους 
ίδιους περιορισμούς με τους τόπους παιχνιδιού. Ωστό-
σο, η τελετή δεν φαίνεται να οριοθετείται με τον ίδιο 
τρόπο και στον χρόνο. Αντίθετα με το παιχνίδι, έχει τη 
δύναμη να επενεργεί στην “πραγματική ζωή” μεταφέ-
ροντας σημασίες και νοήματα στον εξωτερικό κόσμο. 

Αυτό, ισχυρίζεται ο Huizinga, πηγάζει από μια δια-
φορά στη λειτουργία της αναπαράστασης. Το παιχνί-
δι δημιουργεί φανταστικές εικόνες που αναπαριστούν 
την πραγματική ζωή με αποτέλεσμα “η παράσταση να 
μην είναι τόσο μια πλαστή πραγματικότητα, όσο μια 
επιφατική πραγμάτωση: μια ‘εξεικόνιση’ με την αρχι-
κή έννοια της λέξης.” Από την άλλη, η τελετουργία δεν 
εστιάζει στην αναπαράσταση, παρότι διατηρεί τα τυ-
πικά χαρακτηριστικά της, αλλά στο ίδιο το συμβάν, στη 
“μυστική πραγμάτωση”. Αυτό που στην τελετουργία 
φαίνεται ως “«παράσταση» είναι στην πραγματικότη-
τα ταυτοποίηση, μια μυστική επανάληψη” ενός κοσμι-
κού συμβάντος, είναι, στην ουσία, μια πράξη ενταγμένη 
στη διαδικασία της φύσης. Στην τελετουργία, τα πράγ-
ματα δεν “δείχνονται συμβολικά”, όπως στο παιχνίδι, 
αλλά “αναπαράγονται πραγματικά με τη δράση”. Ο 
στενός δεσμός της ιερής τελετής με το ίδιο το δρώμε-
νο, με την πράξη που τελείται στο συγκεκριμένο τόπο 
τη συγκεκριμένη χρονική στιγμή, επιβάλλει μια ιδιαίτε-
ρη συνείδηση στους συμμετέχοντες που διαφέρει από 
τη συνείδηση του παιχνιδιού. “Οι λατρευτές συμμετέ-
χουν στο ίδιο το ιερό συμβάν”, ενώ αντίθετα, οι παί-
κτες οφείλουν να διατηρούν πάντοτε ενεργή τη “συνεί-
δηση της ‘τρέχουσας πραγματικότητας’”. Υπό αυτό το 

24  “Γνωρίζουμε όμως ότι στη ζωή του παιδιού οι παραστάσεις αυτές 
είναι γεμάτες φαντασία. Το παιδί φτιάχνει μιαν εικόνα από κάτι τι δια-
φορετικό…” (ό.π., σ. 29).
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πρίσμα, ο Huizinga κάνει μια διάκριση ανάμεσα στη 
μίμηση και στη μέθεξη, με την οποία συνοψίζει τη δια-
φορά μεταξύ παιχνιδιού και τελετής.

Η ταύτιση του παιχνιδιού με τη μίμηση, σε αντιδια-
στολή με τη μέθεξη, εκφράζει μια συγκεκριμένη οπτι-
κή απέναντι στο ζήτημα που μάς απασχολεί εδώ, τον 
τρόπο με τον οποίο η αναπαράσταση του φανταστικού 
κόσμου συγκροτεί τη χωρικότητα του παιχνιδιού. Η εν-
νοιολογική διάκριση μίμησης και μέθεξης δείχνει δύο 
διαφορετικές κατευθύνσεις μέσα από τις οποίες επι-
κυρώνεται ο διαχωρισμός του χώρου του παιχνιδιού 
από την πραγματικότητα της καθημερινής ζωής: η μία 
μέσω της εξεικονιστικής αναπαράστασης και η άλλη 
μέσω της τέλεσης. Συνδέοντας την ιερή τελετή με την 
έννοια της μέθεξης και την τέλεση μιας πράξης, ο Huiz-
inga περιορίζει το παιχνίδι σε μια εξεικονιστική ανα-
παράσταση του πραγματικού που, ως τέτοια, κατευ-
θύνεται αποκλειστικά από τη φαντασία των παικτών. 
Η συσχέτιση παιχνιδιού και εξεικονιστικής αναπαρά-
στασης φαίνεται να θεμελιώνεται στην απόλυτη ρήξη 
του παιχνιδιού με την πραγματική ζωή. Αποκομμένος 
από την πραγματικότητα, ο χώρος του παιχνιδιού μπο-
ρεί να αντανακλά χωρίς παραμόρφωση τις εικόνες που 
δημιουργεί η φαντασία — σε αντίθεση με τον χώρο της 
τελετής, στην οποία, όπως είδαμε, ο Huizinga αναγνω-
ρίζει μια δύναμη επενέργειας στην  πραγματική ζωή.

Μια αντίστοιχη διάκριση μπορούμε να δούμε και 
στον Caillois, ανάμεσα στη mimicry και στον ilinx.25 Αν 
και σε καμία περίπτωση το ίδιο απόλυτη, αφού ο Cail-
lois αναγνωρίζει και στους δύο πόλους μια μορφή παι-
χνιδιού. Αλλά και διότι βλέπει μια ικανότητα συνδυα-
σμού τους, μια συμμαχία μεταξύ mimicry και ilinx που 

25  Caillois, ό.π. σσ. 132-133.
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δημιουργεί, κατά κάποιον τρόπο, μια ποιοτική συνά-
φεια ανάμεσα στις δύο μορφές παιχνιδιού. Η διάκρι-
ση του Caillois δεν επεκτείνεται στην αναπαραστατική 
λειτουργία της πράξης, αλλά εστιάζει στη συνείδη-
ση που απαιτεί ή επιβάλλει κάθε μορφή παιχνιδιού. Ο 
ίδιος ισχυρίζεται ότι η mimicry απαιτεί τη συνείδηση 
της υπόκρισης ή της προσποίησης· ενώ το κύριο γνώρι-
σμα του ilinx είναι ότι καταργεί κάθε συνείδηση. Προ-
σθέτει, μάλιστα, ότι “στην προσποίηση παρατηρείται 
ένας διχασμός της συνείδησης του ηθοποιού ανάμεσα 
στο δικό του πρόσωπο και στο ρόλο που παίζει”, ενώ 
στον ίλιγγο και στην έκσταση “υπάρχει σύγχυση και 
πανικός, αν όχι απόλυτη έλλειψη της συνείδησης”. 

Ο Caillois, ωστόσο, παραδέχεται ότι υπάρχει μια 
εσωτερική αντίφαση στη διάκριση μεταξύ των δύο παι-
γνιακών μορφών· μια αντίφαση που έγκειται στο γε-
γονός ότι “η προσποίηση, από μόνη της, γεννάει ίλιγγο 
και ο διχασμός [της συνείδησης] είναι πηγή πανικού”. 
Ότι δηλαδή σε κάθε έκφραση της mimicry, σε κάθε μι-
μητική δράση, ελλοχεύει μια μορφή ιλίγγου· μια ροπή 
προς αυτό που ο ίδιος, βασιζόμενος στην ανατροπή 
της αντίληψης, αποκαλεί “παραισθησιακή συνείδηση 
του κατεχόμενου”. Προκειμένου να αμβλύνει αυτή την 
αντίφαση, ο Caillois αναγνωρίζει μια συνάφεια μεταξύ 
των δύο αρχών παιχνιδιού, μια δυνατότητα εναλλαγής 
ή και συνύπαρξης μέσα στο ίδιο παιχνίδι. 

Ωστόσο, ο Caillois φροντίζει να περισώσει στον πυ-
ρήνα της σκέψης του τη σαφή διάκριση του παιχνι-
διού από την πραγματική ζωή, με αποτέλεσμα να ευ-
θυγραμμίζεται, έστω και έμμεσα, με το επιχείρημα του 
Huizinga σχετικά με τη διάκριση τελετής και παιχνι-
διού. Ισχυρίζεται ότι η συμμαχία μεταξύ mimicry και 
ilinx, “στις καθαρότερες μορφές της, εμφανίζεται σαν 
το αντίθετο του παιχνιδιού, σαν ανείπωτη μεταμόρφω-
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ση των συνθηκών της ζωής”.26 Η απόλυτη κυριαρχία 
της έκστασης και της “παραισθησιακής συνείδησης”, 
έχει ως αποτέλεσμα η πράξη που τελείται να επικρατεί 
σε τέτοιο βαθμό “σε βάρος του πραγματικού κόσμου”, 
που παύει ουσιαστικά να αποτελεί παιχνίδι και “εμπί-
πτει φυσικά στη σφαίρα του ιερού”. Και πάλι, λοιπόν, 
το αίτημα της ρήξης με την πραγματική ζωή σχηματί-
ζει μια διάκριση ανάμεσα στο παιχνίδι και την τελε-
τή, αυτή τη φορά ως προς τη συνείδηση του παίκτη.27 
Όμως στον Caillois —και αυτό ίσως είναι πιο σημαντι-
κό— η διάκριση αυτή εμφανίζεται ευάλωτη, καθώς στο 
παιχνίδι συχνά, αν όχι πάντοτε, υποβόσκει η δύναμη 
του ιλίγγου, μια εγγενής ροπή προς την έκσταση που 
υπονομεύει την ατομική συνείδηση.

Η αντιμετώπιση των παιχνιδιών ως δραστηριοτήτων 
που δημιουργούν το δικό τους χώρο και χρόνο, διαχω-
ρισμένο από την καθημερινή ζωή, διεκδικεί μια σημα-
ντική θέση στη σύγχρονη σχετική βιβλιογραφία, κυρίως 
μέσα από την έννοια του “μαγικού κύκλου”, την οποία 
εισήγαγαν οι Salen και Simmerman δανειζόμενοι μια 
φράση του Huizinga.28 Ο ‘μαγικός κύκλος’ αντιπροσω-
πεύει ένα ερμητικό χωρικό και χρονικό πλαίσιο που 
σηματοδοτεί και διακανονίζει το παιχνίδι. Στην ου-

26  Ίσως έχει σημασία να παρατηρήσουμε ότι στο εξελικτιστικό σχήμα 
του Caillois η συμμαχία mimicry-ilinx, της μάσκας και του ιλίγγου, ταυτί-
ζεται με το πρωτόγονο παιχνίδι, ενώ η αντίθετη συμμαχία agôn-alea, του 
προσωπικού χαρίσματος και του τυχαίου, που αποτελεί ένα ελεύθερο 
παιγνίδι της θέλησης να αναμετρηθεί κανείς σε μια εκούσια αποδεκτή δο-
κιμασία, ταυτίζεται με την πρόσβαση σε αυτό που —κατά τον Caillois— 
“ονομάζουμε κοινώς πολιτισμό”.
27  Η συνείδηση παρότι δεν αφορά άμεσα τη χωρικότητα του παιχνιδιού, 
θεωρούμε ότι συνδέεται πάντοτε με την παραγωγή και τη διαχείριση του 
νοήματος του χώρου καθώς επηρεάζει, όπως θα δούμε πιο αναλυτικά στη 
συνέχεια, την πρωταρχική υπόθεση του παιχνιδιού.
28  Katie Salen and Eric Zimmerman, Rules of play: game design 
fundamentals. The MIT Press, Massachusetts, 2004. Chapter 9: The Magic 
Circle.
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σία, αναδεικνύει τη σημασία που έχει η θέσπιση φυσι-
κών ορίων στη θεώρηση του παιχνιδιού απέναντι στην 
πραγματικότητα. Η ίδια η ύπαρξη του παιχνιδιού φαί-
νεται πως είναι συνυφασμένη με την οριοθέτηση του 
μαγικού κύκλου, καθώς τα χωρικά και χρονικά όρια εί-
ναι αυτά που επικοινωνούν στους παίχτες ότι παίζουν 
και ότι το παιχνίδι διαχωρίζεται με σαφήνεια από την 
πραγματική ζωή.

Η έννοια του μαγικού κύκλου συνοψίζει την ικανό-
τητα του παιχνιδιού να δημιουργεί έναν οριοθετημένο 
προσωρινό χώρο που εξαιρείται και αυτονομείται από 
μια δεδομένη πραγματικότητα. Έναν μη πραγματικό 
τόπο όπου η πραγματικότητα αναπαρίσταται παραμέ-
νοντας αλώβητη και όπου οι παίκτες εισέρχονται ελεύ-
θερα και δρουν συνειδητά. Απαλλαγμένος από την υλι-
κή διάσταση των πραγμάτων και από κάθε συμβολικό 
ή και κοινωνικό προσδιορισμό, ο χώρος μπορεί πλέον 
να επανιδρυθεί εντός του μαγικού κύκλου ως σταθε-
ρό αποτύπωμα ενός συστήματος σημασιών και σχέσε-
ων που υπαγορεύει η φαντασία. Ο χώρος που οριοθε-
τεί ο μαγικός κύκλος συγκροτείται εξεικονιστικά, ως 
συμβολική εικόνα ενός φανταστικού κόσμου. Ενός κό-
σμου που για τον Huizinga και τον Caillois αφορά κα-
ταρχάς την πραγματική ζωή, αλλά εύκολα θα μπορού-
σαμε να δούμε στη θέση του οποιονδήποτε κόσμο που 
έχει συλλάβει η φαντασία, ακόμη και ένα αφηρημένο 
σύστημα σημείων. 

Αυτό που παρατηρήσαμε στην αρχή ως διπλή χω-
ρικότητα του παιχνιδιού, η σχέση ανάμεσα στο φα-
νταστικό και στο πραγματικό, φαίνεται ότι εδώ, υπό 
το πρίσμα του διαχωρισμού του παιχνιδιού από την 
πραγματική ζωή, περιορίζεται αποκλειστικά στη σφαί-
ρα του φανταστικού. Η πρωταρχική υπόθεση του παι-
χνιδιού, το “ως εάν …” που μεταβάλλει τις σημασίες 
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των πραγμάτων και καθιστά εφικτό το παιχνίδι, δεν 
δημιουργεί τίποτα παραπάνω από συμβολικές εικόνες 
ενός φανταστικού κόσμου. Νοητικές εικόνες που επεν-
δύουν με σταθερές σημασίες τον πραγματικό χώρο του 
παιχνιδιού, αναβαπτισμένο εντός του μαγικού κύκλου. 
Η φαντασία των παικτών μοιάζει να εγκλωβίζεται στο 
πεδίο της νόησης, παραμένοντας αποκλεισμένη από 
τον κόσμο των πραγμάτων, ενώ εγγυητής αυτού του 
αποκλεισμού, όπως είδαμε, είναι η διαυγής συνείδη-
ση του παίκτη, η οποία επιβεβαιώνει διαρκώς την από-
σταση μεταξύ παιχνιδιού και πραγματικότητας.
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Εντός παιδιάς,
  
το illusion

Ο αυστηρός διαχωρισμός του παιχνιδιού από την πραγ-
ματικότητα μοιάζει, ωστόσο, σε αρκετά σημεία αμφι-
σβητήσιμος. Πρώτα απ’ όλα, είναι δύσκολο να αποδε-
χτούμε ότι το παιχνίδι παίζεται πάντα “στα ψέματα” 
— τουλάχιστον όχι για όσους και όσες παίζουν. Συχνά 
μάλιστα απορροφά τους παίκτες σε τέτοιο βαθμό, που 
η “μη-πραγματικότητα” του παιχνιδιού μετατρέπε-
ται στη μόνη ενεργή πραγματικότητα. Επιπλέον, όπως 
ήδη παρατηρήσαμε με τον Caillois, στο παιχνίδι υπάρ-
χει μια εγγενής ροπή προς την υπονόμευση της ατομι-
κής συνείδησης του παίκτη η οποία δύσκολα θα μπο-
ρούσε να παρακαμφθεί. Εξίσου δύσκολο όμως θα ήταν 
να στερηθεί ο χώρος και τα αντικείμενα του παιχνιδιού 
την υλική τους διάσταση, το σχήμα το βάρος και την 
υφή τους· όπως και τη συμβολική αξία που έχουν απο-
κτήσει στο πλαίσιο της καθημερινότητας. Ίσως, πρέπει 
να αναρωτηθούμε ακόμη και για τη γενική πεποίθη-
ση που απηχεί ο αποκλεισμός του παιχνιδιού από την 
πραγματική ζωή, ότι η διαδικασία του παιχνιδιού δεν 
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μεταβάλλει —άμεσα— την κατάσταση των πραγμάτων 
ή τη γνώση γύρω από αυτά. Μιας και φαίνεται πως σε 
κάθε περίπτωση, άλλοτε λιγότερο και άλλοτε περισσό-
τερο, το παιχνίδι μοιάζει να συγχέεται με την πραγμα-
τικότητα. Προσπαθώντας να δούμε αυτή τη σύγχυση 
ως βασικό συστατικό του παιχνιδιού, ίσως αναθεωρή-
σουμε στο τέλος και τη σχέση του παιχνιδιού με τον 
χώρο, προχωρώντας πέρα από την έννοια του μαγικού 
κύκλου.

Ο Huizinga παρότι βλέπει το διαχωρισμό παιχνι-
διού- σοβαρότητας ιδιαίτερα καθοριστικό για την κοι-
νωνική λειτουργία του παιχνιδιού, ο ίδιος δεν φαίνεται 
να παρουσιάζει μια πειστική και συνεπή θεώρηση της 
μεταξύ τους σχέσης. Παρατηρεί ότι “η αντίθεση ανάμε-
σα στο παιχνίδι και στη σοβαρότητα είναι πάντα ρευ-
στή”, από τη στιγμή που “το παιχνίδι μετατρέπεται σε 
σοβαρότητα και η σοβαρότητα σε παιχνίδι”.29 Όμως η 
προσκόλλησή του στην αυστηρή οριοθέτηση του παι-
χνιδιού απέναντι στη συνήθη καθημερινή ζωή δεν του 
επιτρέπει να επαναπροσδιορίσει συνολικά το παιχνίδι 
στη βάση αυτής της “ρευστής αντίθεσης”. Αναγνωρίζει, 
ωστόσο, ότι τα όρια μεταξύ παιχνιδιού και σοβαρό-
τητας είναι αρκετά ασαφή: “Η σημασία της «σοβα-
ρότητας» ορίζεται από την άρνηση του «παιχνιδιού» 
και εξαντλείται σ’ αυτήν. […] Η σημασία του «παιχνι-
διού», απεναντίας, δεν ορίζεται κατά κανένα τρόπο με 
το να το ονομάσουμε «μη σοβαρό», ούτε εξαντλείται 
μ’ αυτό. […] Η σοβαρότητα ζητά να αποκλείσει το παι-
χνίδι, ενώ το παιχνίδι μπορεί κάλλιστα να περικλείει τη 
σοβαρότητα”.30 

Θα μπορούσαμε, λοιπόν, να δούμε μια διττή προ-

29  Huizinga, ό.π., σ. 22.
30  ό.π., σ. 73.
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σέγγιση απέναντι στη σοβαρότητα. Από τη μια, η σοβα-
ρότητα της καθημερινής ζωής, και από την άλλη, η σο-
βαρότητα του παιχνιδιού, ως ικανότητα να απορροφά 
ολοκληρωτικά τους παίχτες. Πιθανότατα η ένταση ανά-
μεσα σε αυτές τις δύο όψεις του σοβαρού είναι αυτή 
που επιτρέπει στο παιχνίδι να διαβάλει την πραγματι-
κότητα και να τη μετασχηματίζει, δημιουργώντας ένα 
νέο νοηματικό σύμπαν.

Ο Adorno παρατηρεί ότι η θεωρία του Huizinga κα-
ταδεικνύει μια αντίφαση που επικρατεί στο εσωτερικό 
του παιχνιδιού ανάμεσα στο αληθές και το αναληθές.31 
Αυτή αποτυπώνεται με μεγαλύτερη έμφαση στο στοι-
χείο της “προσποίησης” [make-believe].32 Δηλαδή στο 
γεγονός ότι οι παίκτες έχουν ταυτόχρονα γνώση και 
άγνοια των πραγμάτων που συμβαίνουν στο παιχνί-
δι. Παρότι γνωρίζουν ότι το παιχνίδι δεν είναι πραγμα-
τικό, αναγκαία προϋπόθεση για να μπορούν όντως να 
παίξουν είναι να παραμερίσουν αυτή τη γνώση, ταυ-
τίζοντας το παιχνίδι με την τρέχουσα πραγματικότη-
τα. Η πίστη και η μη πίστη στον κόσμο του παιχνι-
διού συνυπάρχουν η μία μέσω της άλλης. Όπως γράφει 
ο Ηuizinga: “Στην ίδια την έννοια του παιχνιδιού γίνε-

31  Σε ό,τι αφορά τη σχέση του παιχνιδιού με την τέχνη, παρατηρεί εύ-
στοχα ότι οι “διαπιστώσεις του Ηuizinga είναι απρόσιτες σε προσεγγίσεις 
που ανάγουν την τέχνη σε μαγικές πρακτικές ή σε μια θρησκευτική μετα-
φυσική διάσταση”. Βλ. Theodor W. Αdorno, Aισθητική Θεωρία, Αλεξάν-
δρεια, 2000. σσ. 537-539.
32  Στο στοιχείο της προσποίησης ο Huizinga βλέπει ένα σημείο τομής 
του παιχνιδιού με τις πρωτόγονες θρησκείες. Για τις θρησκευτικές τελε-
τές παρατηρεί ότι “είτε μάγος είναι κανείς είτε μαγεμένος, είναι γνώστης 
και συγχρόνως απατημένος”. Μάλιστα, παραπέμπει και σε μια ανθρω-
πολογική μελέτη των θρησκειών από τον R. R. Marret που αναφέρει ότι: 
“Ο πρωτόγονος είναι τόσο καλός ηθοποιός, που μπορεί να απορροφά-
ται από τον ρόλο του, όπως ένα παιδί στο παιχνίδι· και, επίσης όπως 
ένα παιδί, ένας καλός θεατής που μπορεί να τρομάζει έως θανάτου από 
έναν βρυχηθμό, ενώ ξέρει ότι δεν προέρχεται από πραγματικό λιοντάρι” 
(Ηuizinga, o.π., σ. 42).



35

ται με τον καλύτερο τρόπο κατανοητή η ενότητα και το 
αδιαίρετο της πίστης και της μη πίστης, ο ακατάλυτος 
συνδυασμός της ιερής σοβαρότητας με την προσποίηση 
και το «αστείο»’’.33 Η σφαίρα του παιχνιδιού αναδει-
κνύεται ως πεδίο σύνθεσης του αληθούς της πραγματι-
κότητας με το αναληθές της φαντασίας. Ο Adorno βλέ-
πει σ’ αυτή να διαμορφώνεται μια διακριτή συνείδηση 
του παίκτη, την οποία ονομάζει “συνείδηση της ανα-
λήθειας του αληθούς”. Υποστηρίζει ότι η θεωρία του 
Huizinga ανοίγει το δρόμο για έναν “διαλεκτικό ορι-
σμό του παιχνιδιού ως ενότητας «πίστης και μη πί-
στης»”. Ακόμη και αν ο ίδιος ο Ηuizinga, παραμένο-
ντας προσκολλημένος στον “ερμητικό χαρακτήρα του 
παιχνιδιού” —που συνοψίσαμε στην έννοια του μαγι-
κού κύκλου—, αδυνατεί να αναγνωρίσει τον καθορι-
στικό ρόλο της αντίθεσης αληθούς και αναληθούς στη 
διαμόρφωση της αισθητικής του παιχνιδιού.34

Ο Ehrmann, ασκώντας κριτική στον Huizinga και 
τον Caillois, υποστηρίζει ότι και οι δύο βασίζονται σε a 
priori εννοιολογήσεις της πραγματικότητας και του πο-
λιτισμού.35 Θεωρεί ότι ο διαχωρισμός του παιχνιδιού 
από τη σοβαρότητα συντάσσεται με μια σειρά από κα-
θιερωμένα εννοιακά δίπολα, όπως ο διαχωρισμός της 
πραγματικότητας από τη φαντασία, της φύσης από τον 
πολιτισμό ή της αλήθειας από το ψέμα. Αμφισβητώ-
ντας τη διπολική λογική, ο ίδιος ισχυρίζεται ότι δεν εί-
ναι δυνατό να διαχωρίσουμε το παιχνίδι ούτε από τη 
πραγματικότητα, ούτε από τον πολιτισμό· παιχνίδι και 
πραγματικότητα είναι ένα και το αυτό: το παιχνίδι εί-
ναι πραγματικότητα και η πραγματικότητα διαμορφώ-

33  Huizinga, ό.π., σσ. 43-44.
34  Αdorno, ό.π., σσ. 538-539.
35  Jacques Ehrmann, “Homo Ludens Revisited”. Yale French Studies, 
No. 41, Game, Play, Literature (1968), σσ. 31-57.
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νεται σαν παιχνίδι. “Το διακριτικό χαρακτηριστικό της 
πραγματικότητας είναι ότι παίζεται”. Η κριτική του 
Εhrmann καλεί αφενός σε μια αναθεώρηση του παι-
χνιδιού που αρνείται το διαχωρισμό του από την πραγ-
ματικότητα, και αφετέρου σε μια άρνηση της ίδιας της 
σταθερότητας της πραγματικότητας.

Επανεξετάζοντας λοιπόν τη σχέση του παιχνιδιού 
με τη σοβαρότητα, θα πρέπει να επαναπροσδιορίσουμε 
το παιχνίδι, όχι πλέον απέναντι σε μια σταθερή πραγ-
ματικότητα, αλλά ως μέρος μιας πραγματικότητας που 
μεταβάλλεται και γίνεται διαπραγματεύσιμη. Στο επί-
κεντρο αυτής της μετάβασης βρίσκεται η σύγχυση που 
παρατηρήσαμε προηγουμένως, μεταξύ παιχνιδιού και 
σοβαρότητας. Και είναι στη βάση αυτής της σύγχυ-
σης που μπορούμε να διακρίνουμε τη δυνατότητα του 
παιχνιδιού να μετασχηματίζει το εδώ και το τώρα, δη-
μιουργώντας προσωρινούς κόσμους που βρίσκονται 
ανάμεσα στην πραγματικότητα και στη φαντασία. Κό-
σμους που παρότι είναι φανταστικοί σχηματίζονται 
μέσω της δράσης των παικτών και της υλικής υπόστα-
σης των πραγμάτων. Έχει σημασία να επιμείνουμε σ’ 
αυτό το σημείο και να αναγνωρίσουμε ως καταστατι-
κή συνθήκη του παιχνιδιού την έκφραση του φανταστι-
κού —του “αναληθούς”— με τους υλικούς όρους του 
πραγματικού — ως “αληθές”. Η φαντασία δεν βρίσκε-
ται πλέον έξω από την πραγματικότητα, αλλά συμπλέ-
κεται διαρκώς μαζί της και γίνεται η ίδια όχημα για 
τον μετασχηματισμό της. Στο σύνολό της, η πράξη του 
παιχνιδιού μπορεί να ιδωθεί ως μια διαρκής αναμέτρη-
ση της φαντασίας με τον πραγματικό χώρο και χρόνο 
του παιχνιδιού. 

Από αυτή την άποψη, θα μπορούσαμε να δούμε 
τον κόσμο του παιχνιδιού ως μια ενδεχόμενη εκδοχή 
της πραγματικότητας που γίνεται εφικτή μόνο μέσα 
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στη διαδικασία του παιχνιδιού. Το παιχνίδι διατηρεί 
πάντοτε διαμεσολαβητικό ρόλο, παραμένει στο ενδι-
άμεσο, δεν επιχειρεί να καθιερώσει κάποια νέα κα-
τάσταση, ούτε να διαμορφώσει μια νέα κανονικότη-
τα. Ακριβώς επειδή δεν φιλοδοξεί να ιδρύσει μια νέα 
συμπαγή πραγματικότητα μπορεί και κινείται μετα-
ξύ φαντασίας και πραγματικότητας. Στην αναμέτρηση 
πραγματικού και φανταστικού, το παιχνίδι αποκαλύ-
πτει την ενδεχομενικότητα της πραγματικότητας, απα-
ντά στο πώς θα μπορούσε να είναι η πραγματικότητα· 
πώς θα μπορούσαν να είναι οι παίκτες, τα πράγματα, ο 
χώρος ή ο χρόνος του παιχνιδιού. 

Αυτή η σύνθεση φαντασίας και πραγματικότητας, 
πυρήνας της προσέγγισής μας στο παιχνίδι, μπορεί να 
συνοψιστεί στην έννοια του illusion. Στα ελληνικά ο 
όρος αποδίδεται ως ψευδαίσθηση, παραίσθηση ή πλά-
νη, όμως η αγγλική λέξη είναι μάλλον πιο γόνιμη εδώ, 
καθώς προέρχεται από το λατινικό inlusion, illudere ή 
in-ludere που σημαίνει εντός παιδιάς.36 Θα μπορούσα-
με να δούμε το illusion σαν μια ενδεχόμενη πραγματι-
κότητα που αναδύεται στο παιχνίδι, μέσω της συμπλο-
κής του φανταστικού με το πραγματικό, και η οποία 
υπάρχει όσο και όπου διατηρείται ενεργή αυτή η συ-
ναλλαγή. Καθοδηγούμενος από το illusion, ο κόσμος 
του παιχνιδιού καταφέρνει να οικοδομήσει το παράλο-
γο ως φαινομενικά λογικό· το illusion γίνεται η πραγ-
ματικότητα και κάνει το παιχνίδι σοβαρό για όσους 
απολαμβάνουν την επιρροή του — πιο σοβαρό συχνά 
και από την κοινώς αναγνωρισμένη πραγματικότητα. 

Η αναθεώρηση του παιχνιδιού μέσα από το πρίσμα 
του illusion μάς δίνει τη δυνατότητα να επανεξετάσου-
με τη λειτουργία της αναπαράστασης και τη συγκρό-

36  Huizinga, ό.π., σ. 26.
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τηση του χώρου στο παιχνίδι. Η φαντασία εξακολουθεί 
να παραμένει η κινητήρια δύναμη του παιχνιδιού, όμως 
ο φανταστικός κόσμος δεν κυριαρχεί απόλυτα στη δη-
μιουργία του παιγνιακού σύμπαντος, αφού καλείται 
να αναμετρηθεί με τον πραγματικό. Έτσι ο χώρος του 
παιχνιδιού δεν συγκροτείται ως αποκλειστικός τόπος 
της φαντασίας, αλλά ως ένα ενδεχόμενο του πραγμα-
τικού χώρου. Στη συνέχεια θα κάνουμε μια απόπειρα 
να κατανοήσουμε το μηχανισμό συγκρότησης του χώ-
ρου που πηγάζει από αυτή τη σύνθεση του φανταστι-
κού με το πραγματικό πάνω στο πεδίο της πράξης του 
παιχνιδιού.

Το illusion

Η έννοια του illusion αποσαφηνίζει αυτό που αναφέ-
ραμε στην αρχή ως διπλή χωρικότητα του παιχνιδιού, 
τη σύνθεση ενός φανταστικού και ενός πραγματικού 
χώρου. Εστιάζει στη σχέση ανάμεσα σε ένα εδώ, στον 
χώρο και τον χρόνο όπου τελείται το παιχνίδι, και σε 
ένα αλλού, στο φανταστικό κόσμο που αναπαριστά. 
Η σχέση ανάμεσα στο εδώ και στο αλλού παύει να εί-
ναι στατική, όπως την είδαμε στην προηγούμενη ενό-
τητα, αλλά γίνεται δυναμική, ιδρύοντας μια συναλλαγή 
ανάμεσα στον φανταστικό και τον πραγματικό κόσμο 
που διατηρείται ενεργή καθ’ όλη τη διάρκεια του παι-
χνιδιού. Το δικό μας ενδιαφέρον επικεντρώνεται στον 
τρόπο με τον οποίο αυτή η σχέση μεταξύ φανταστι-
κού και πραγματικού χτίζεται μέσω του χώρου και του 
χρόνου. Ή, με άλλα λόγια, στις τεχνικές με τις οποίες 
η πρωταρχική υπόθεση του παιχνιδιού συγκροτεί τον 
χώρο και τον χρόνο του παιχνιδιού, κάνοντας τους παί-
κτες να δρουν ‘ως εάν’ οι ίδιοι, ο χώρος και τα αντι-
κείμενα να προέρχονται από τον κόσμο της φαντασίας. 



39

Στην ουσία, θα επιχειρήσουμε να περιγράψουμε έναν 
αναπαραστατικό μηχανισμό που οικοδομεί τον φαντα-
στικό κόσμο εντός του πραγματικού χώρου και χρόνου 
του παιχνιδιού — ‘εντός παιδιάς’.

Πρώτα απ’ όλα, θα πρέπει να αναγνωρίσουμε την 
αναπαραστατική ικανότητα της δράσης του παιχνι-
διού. Η αναπαράσταση ενός άλλου κόσμου δεν γίνε-
ται πλέον εξεικονιστικά, επιβάλλοντας μια μoρφοποίη-
ση ή μια κωδικοποίηση του χώρου, αλλά επιτελεστικά, 
μέσω της δράσης των παικτών στον χώρο. Έτσι, η λει-
τουργία της φαντασίας στρέφεται στη δράση, σκοπεύ-
οντας σε μια πολλαπλή νοηματοδότηση του υλικού κό-
σμου του παιχνιδιού που επιτρέπει στους παίκτες να 
υπάρχουν και να δρουν ως παίκτες στον πραγματικό 
χώρο και χρόνο. Το ίδιο και η πρωταρχική υπόθεση, 
όπου το ‘ως εάν ...’ εκφράζει τελικά μια προτροπή για 
δράση, απαντώντας στο τι θα μπορούσα να κάνουν οι 
παίκτες εάν το πραγματικό, υλικό περιβάλλον του παι-
χνιδιού ήταν κάτι άλλο από αυτό που είναι. Θα πρέπει, 
λοιπόν, να δούμε την αναφορά σε έναν φανταστικό κό-
σμο όχι ως προσπάθεια περιγραφής ενός αλλού και άλ-
λοτε, αλλά ως προσπάθεια εύρεσης τρόπων δράσης στο 
εδώ και στο τώρα. Αυτός είναι και ο βασικός άξονας 
για να συσταθεί μια προσέγγιση του παιχνιδιού εστια-
σμένη στην έννοια του illusion που να βλέπει το παιχνί-
δι ως μια ενδεχόμενη πραγματικότητα.

Η μεταφορά σημασιών, ρόλων και πρακτικών από 
το φανταστικό στο πραγματικό εγκαθιστά στη βάση 
μιας τέτοιας προσέγγισης του παιχνιδιού μια αναλο-
γική σχέση: ανάμεσα σε έναν φανταστικό κόσμο και 
στον πραγματικό χώρο και χρόνο. Η πρωταρχική υπό-
θεση του παιχνιδιού συνθέτει επιμελώς ένα σύνολο 
αντιστοιχιών που συνδέουν τα στοιχεία του πραγματι-
κού κόσμου με ένα διατεταγμένο σύμπαν που σχηματί-
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ζεται στη φαντασία των παικτών. Μεταβιβάζεται, έτσι, 
διαρκώς ένα μέρος της γνώσης του αλλού στο εδώ. Βέ-
βαια, απαραίτητη προϋπόθεση για την ύπαρξη του παι-
χνιδιού αποτελεί η κοινή γνώση του φανταστικού κό-
σμου. Το παιχνίδι άλλοτε αναπαριστά κάποιο φυσικό 
ή κοινωνικό γεγονός, γνωστό μέσα από κοινές εμπει-
ρίες ή καθιερωμένες πεποιθήσεις, και άλλοτε αποτελεί 
ένα αφηρημένο σύστημα σημείων, που γίνεται γνωστό 
στους παίκτες με τη μορφή κανόνων και οδηγιών πριν 
αρχίσει το παιχνίδι. Ωστόσο, την ίδια στιγμή, η γνώ-
ση αυτή διαφοροποιείται μεταξύ των παικτών, καθώς 
πάνω στα κοινά σχήματα επιδρά κάθε φορά η μοναδι-
κότητα της φαντασίας. Άλλωστε έτσι διατηρείται ζω-
ντανό το παιχνίδι και ο απρόβλεπτος χαρακτήρας του. 

Αυτή η αναλογία ανάμεσα στο εδώ και στο αλλού 
συγκροτείται επιτελεστικά μέσω της αναπαραστατι-
κής ικανότητας της δράσης, εξίσου χωρικά και χρονι-
κά. Στον χώρο, η δράση διαμορφώνει το έδαφος πάνω 
στο οποίο η αναλογική σχέση αναγνωρίζεται και επι-
βεβαιώνεται. Οι παίκτες εντοπίζουν διακριτές χωρικές 
μορφές στον πραγματικό και τον φανταστικό κόσμο 
και τις αντιστοιχίζουν, χτίζοντας την αναλογία μετα-
ξύ των δύο τάξεων. Στη βάση αυτής της αναλογίας ο 
πραγματικός χώρος του παιχνιδιού αρθρώνεται σε δι-
ακριτές ενότητες χώρου, οι οποίες επενδύονται με ση-
μασίες που αντλούνται από τον φανταστικό κόσμο. Το 
αποτέλεσμα είναι οι μορφές του χώρου, τα αντικείμε-
να του παιχνιδιού, αλλά και οι ίδιοι οι παίκτες ως φυ-
σικές οντότητες, να αποκτούν νέες σημασίες μέσα στο 
παιχνίδι. 

Ταυτόχρονα, όμως, αυτές οι σημασίες συνθέτουν 
κάτι σαν οδικό χάρτη του παιχνιδιού, δεσμεύοντας 
τους παίκτες να τις επιβεβαιώνουν συνεχώς μέσα από 
τη δράση τους. Οπότε, παράλληλα με τη σημασιοδότη-
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ση του χώρου και των πραγμάτων, βλέπουμε να σχη-
ματίζεται στο παιχνίδι και ένα ρεπερτόριο δυνατών 
δράσεων. Η χαρτογράφηση του πραγματικού χώρου 
του παιχνιδιού κατ’ αναλογία ενός φανταστικού κό-
σμου ορίζει τι μπορεί να κάνει ποιος, πού και πότε. 
Έτσι η αναλογική σχέση μεταξύ πραγματικού και φα-
νταστικού συγκροτείται και σε μια απολύτως παράλ-
ληλη χρονική διάσταση, εφοδιάζοντας τους παίκτες με 
συγκεκριμένους ρόλους και πρακτικές. Στοιχειοθετεί 
ένα ρεπερτόριο πρακτικών που, κατ’ αντιστοιχία πάλι, 
αρθρώνει τον χρόνο του παιχνιδιού, συνδέοντας δια-
κριτές ενότητες χρόνου με ένα σύνολο δυνατών σχη-
μάτων δράσης. Βέβαια, ούτε τα σχήματα δράσης, ούτε 
οι σημασίες που αντλεί το παιχνίδι από τον κόσμο της 
φαντασίας επιβάλλονται με οριστικό τρόπο στο πα-
ρόν. Προσαρμόζονται στις τακτικές των παικτών και 
υπάγονται στην ίδια τη διαδικασία του παιχνιδιού, που 
ανανεώνει διαρκώς τον τρόπο που συνδυάζονται πάνω 
στο πεδίο του παιχνιδιού.  

Το παραπάνω θα μπορούσε να είναι ένα πρώτο σχε-
δίασμα του μηχανισμού που διαχειρίζεται την ένταση 
μεταξύ φανταστικού και πραγματικού για να συγκρο-
τήσει τον χώρο του παιχνιδιού μέσω της δράσης. Θα 
προσπαθήσουμε, όμως, να το επεξεργαστούμε περισ-
σότερο. Στον πυρήνα του βρίσκουμε μια συνθήκη σύ-
γκρισης και αναλογίας: ο πραγματικός χώρος και χρό-
νος συγκρίνεται με τον φανταστικό κόσμο και, μέσω 
μιας αναλογικής σχέσης, αντλεί από αυτόν σημασί-
ες και πρακτικές, που επιτρέπουν στους παίκτες να 
δρουν ‘ως εάν’ οι ίδιοι, ο χώρος και τα πράγματα να 
είναι κάτι άλλο από αυτό που ήταν μέχρι να ξεκινή-
σει το παιχνίδι. Θα μπορούσαμε, λοιπόν, να δούμε τη 
συγκρότηση του χώρου του παιχνιδιού ως το αποτέλε-
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σμα μιας σημασιολογικής μεταφοράς: ο χώρος απο-
κτά νόημα μέσω μιας αναλογικής σύγκρισης με κάτι 
ήδη γνωστό — όπου το γνωστό εδώ είναι ο φανταστι-
κός κόσμος που μοιράζονται από κοινού όσοι και όσες 
συμμετέχουν στο παιχνίδι. Κάθε πρωταρχική υπόθεση 
παιχνιδιού είναι βασικά μια μεταφορά. 

Στην κλασική ρητορική, η μεταφορά ορίζεται ως 
μια ταυτοποίηση δύο φαινομενικά μη σχετικών όρων, η 
οποία αναδεικνύει μεταξύ τους μια λανθάνουσα ομοι-
ότητα. Εμφανίζεται ως ο κατ’ εξοχήν τρόπος της ομοι-
ότητας· εστιάζει σε μια νοηματική συγγένεια δύο λέ-
ξεων, τις ταυτίζει, και επεκτείνει αναλογικά το νόημά 
τους — κατά κανόνα της μίας από τις δύο. Όπως πα-
ρατηρεί ο Ricoeur, η κλασική ρητορική εντοπίζει τη με-
ταφορά στο επίπεδο της λέξης, στη σύγκριση και την 
αναλογική ταύτιση δύο όρων.37 Βασίζει έτσι την ερμη-
νεία της μεταφοράς στη χρήση ενός ονόματος στη θέση 
ενός άλλου. Ουσιαστικά, σε μια παρεκκλίνουσα, μη συ-
νηθισμένη, χρήση μιας λέξης. 

Μπορούμε, σ’ αυτή τη βάση, να δούμε μια σαφή 
αντιστοιχία ανάμεσα στο επίπεδο της λέξης, όπου 
εστιάζει η ερμηνεία της μεταφοράς στην κλασική ρητο-
ρική, και τις διακριτές ενότητες χώρου και χρόνου που 
παρατηρήσαμε προηγουμένως. Στο σχήμα που παρου-
σιάσαμε παραπάνω, είδαμε ότι οι πραγματικές ενό-
τητες χώρου και χρόνου συγκρίνονται και ταυτίζονται 
με αντίστοιχες φανταστικές, επεκτείνοντας τη σημα-
σία τους. Συνεπώς, η χωρικότητα του παιχνιδιού υπό 
το πρίσμα του illusion συγκροτείται, καταρχάς, μέσα 
από ένα σύνολο μεταφορών που εγκαθίστανται σε δι-
ακριτές χωρικές μορφές και διακριτά σχήματα δράσης.

Κάνοντας μια απόπειρα να διευκρινίσουμε το ρόλο 

37  Paul Ricoeur, The Rule of Metaphor, Routledge, 1977.



43

της δράσης στη συγκρότηση του χώρου του παιχνιδιού, 
θα επιχειρήσουμε ορισμένες παρατηρήσεις σχετικά με 
την πρακτική λειτουργία της μεταφοράς και τη σχέση 
της με τη μετωνυμία κατά τη χρήση των δύο ρητορι-
κών τρόπων στο λόγο. Σε ένα θεμελιώδες άρθρο του, ο 
Roman Jakobson38 συντάσσεται με τη γενική παραδο-
χή ότι η δομή της γλώσσας αναπτύσσεται μεταξύ δύο 
βασικών σημασιολογικών αξόνων: της ομοιότητας και 
της συνάφειας. Σε αυτούς αντιστοιχούν δύο βασικοί 
ρητορικοί τρόποι: η μεταφορά, που σχετίζεται με την 
ομοιότητα, και η μετωνυμία, που σχετίζεται με τη συ-
νάφεια. Η καινοτομία του Jakobson είναι ότι γενικεύ-
ει τη διάκριση μεταφοράς και μετωνυμίας πολύ πέρα 
από την κλασική θεωρία των τρόπων, άρα τη σημα-
σιολογική μεταβολή των λέξεων, προς τις διαδικασίες 
παραγωγής νοήματος στο λόγο. Σημειώνει, λοιπόν, ότι 
κατά τη χρήση της γλώσσας η μεταφορά συνυπάρχει 
με τη μετωνυμία και ανάλογα με την περίπτωση η έμ-
φαση τοποθετείται στη μία ή στην άλλη. Όπως για πα-
ράδειγμα στη λογοτεχνία, όπου είναι κοινώς αποδεκτή 
η σύνδεση της ομοιότητας και του μεταφορικού λόγου 
με τα ρεύματα του ρομαντισμού και του συμβολισμού. 
Ενώ η συνάφεια και ο μετωνυμικός λόγος κυριαρχούν 
στο ρεαλισμό. Ενισχύεται έτσι ο ισχυρισμός ότι τα ζεύ-
γη μετωνυμία-συνάφεια και μεταφορά-ομοιότητα είναι 
αδιαχώριστα, μιας και χαρακτηρίζουν από κοινού δια-
δικασίες του λόγου.

Αυτό που φαίνεται να έχει ιδιαίτερο ενδιαφέρον εί-
ναι ότι ο Jakobson παρατηρεί μια γενικευμένη παρα-
γνώριση της διττής σχέσης μεταφοράς και μετωνυμίας. 
Ανατρέχει και πάλι στη λογοτεχνία, επισημαίνοντας ότι 

38  Roman Jakobson,“Two Aspects of Language and Two Types of 
Aphasic Disturbances”, στο On Language, Harvard University Press,1995, 
σσ. 115-133.
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“η στενή σύνδεση του ρομαντισμού με τη μεταφορά εί-
ναι ευρέως αποδεκτή, ενώ οι αντίστοιχοι δεσμοί του 
ρεαλισμού με τη μετωνυμία συνήθως μένουν απαρα-
τήρητοι”.39 Αυτό οφείλεται κατά τον ίδιο στον τρόπο 
με τον οποίο επεξεργαζόμαστε νοητικά τις διαδικασί-
ες της μεταφοράς και της μετωνυμίας. Η μεταφορά συ-
γκρίνει έναν όρο με κάποιον άλλο, δίνοντας έμφαση 
στην ομοιότητα που υπάρχει μεταξύ τους. Το μεταφο-
ρικό νόημα παράγεται μέσω της αναλογικής σύγκρι-
σης δύο όρων που ανήκουν σε διαφορετικές νοηματικές 
ενότητες. Έτσι η σύγκριση τοποθετείται στο επίκεντρο 
της παραγωγής του νοήματος, με αποτέλεσμα η ανα-
λογική σχέση μεταξύ των δύο όρων να εκτίθεται και 
να γίνεται αντιληπτή. Αντίθετα, η μετωνυμία βασίζε-
ται σε μια διαφορετική αρχή, η οποία συχνά διαφεύγει 
της άμεσης αντίληψης. Αναφέρεται σε ένα πράγμα με 
το όνομα ενός άλλου. Και οι δύο όροι της μετωνυμίας 
προέρχονται από την ίδια νοηματική ενότητα και πα-
ρουσιάζουν αντικειμενική συνάφεια. Η παραγωγή του 
νοήματος δεν εστιάζει στη μεταξύ τους σχέση, στη σύ-
γκριση και στην υποκατάσταση του ονόματος. Αλλά 
στην εισαγωγή ενός νέου κατηγορήματος, στη διατύ-
πωση μιας νέας αλήθειας. Έτσι η σχέση μεταξύ των 
δύο όρων της μετωνυμίας αποκρύπτεται ως αυτονό-
ητη και δεδομένη. Το ίδιο και η υποκατάσταση του 
ενός όρου από τον άλλο, με αποτέλεσμα να μένει συ-
χνά απαρατήρητη.

Η διαφορά αυτή γίνεται πιο κατανοητή αν επιστρέ-
ψουμε στο παράδειγμα που δίνει ο Jakobson σχετικά 
με τον γραπτό λόγο.40  Η μεταφορά, όπως παρατηρεί, 
αποτελεί το βασικό εκφραστικό τρόπο της ποίησης· 

39  ό.π., σ. 132.
40  ό.π., σ. 133.
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ενώ η μετωνυμία, συναντάται πιο συχνά στην πρόζα. 
Η ποίηση επικεντρώνεται στη δημιουργία γλωσσικών 
σημείων, προβάλλοντας τη νοηματική και μορφολογι-
κή ομοιότητα ή αντίθεσή τους με άλλα. Αντιθέτως η 
πρόζα εστιάζει κυρίως στο αναφερόμενο αντικείμενο. 
Ακολουθεί μια μετωνυμική αλληλουχία σχέσεων συνά-
φειας, με αποτέλεσμα συχνά να παρεκκλίνει από την 
αυστηρή δομή της πλοκής και να χάνεται στον χώρο 
και στον χρόνο της αφήγησης. Συνοψίζοντας, μπορούμε 
να πούμε ότι η μεταφορά αντλεί τα στοιχεία της από 
δύο διακριτά νοηματικά σύνολα τα οποία θέτει σε σύ-
γκριση, ενώ η μετωνυμία κινείται σε ένα ενιαίο νοημα-
τικό σύνολο όπου εισάγει νέα κατηγορήματα. Η μετα-
φορά στηρίζεται σε μια σημειακή αναλογική σύνδεση 
που βάλλει τη λογικότητα και υπερβαίνει το υφιστά-
μενο χωροχρονικό πλαίσιο, ενώ η μετωνυμία κινείται 
γραμμικά σε ένα χωροχρονικό πλαίσιο που εκλαμβάνε-
ται ως λογικό — χωρίς να είναι απαραίτητα.

Έχοντας κατά νου τις παρατηρήσεις του Jakobson, 
μπορούμε να επιχειρήσουμε μια πιο πραγματιστική 
προσέγγιση της σχέσης μεταφοράς και μετωνυμίας που 
να εστιάζει ακόμη περισσότερο στην εκφορά του λό-
γου.41 Ξεκινώντας πάλι από την παρατήρηση ότι οι δύο 
τρόποι συνυπάρχουν κατά τη χρήση της γλώσσας χω-
ρίς να διαφέρουν απόλυτα, θα εστιάσουμε στην επι-
κοινωνιακή λειτουργία τους· στον τρόπο που μεταφέ-
ρουν ένα μήνυμα. Θα προσπαθήσουμε, με άλλα λόγια, 
να διακρίνουμε τις διαφορετικές πτυχές του νοήμα-
τος της ίδιας σημαίνουσας πράξης, που αναδεικνύονται 
αν αυτή ιδωθεί ως μεταφορά ή ως μετωνυμία. Άλλω-

41  Σχετικά βλ. Anders Sigrell, “Whenever I put on a black jacket, I get 
dandruff. On metonymy as a device for constructive argumentation analy-
sis”. Education Inquiry, Vol. 3, No. 4, December 2012, σσ. 535–550.
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στε, στόχος μας δεν είναι καθεαυτή η γλωσσική ανά-
λυση, αλλά η περιγραφή μιας διαδικασίας παραγωγής 
νοήματος. Άρα οι ρητορικοί τρόποι μας ενδιαφέρουν 
ως τεχνικές παραγωγής νοήματος, και όχι ως ερμηνευ-
τικά σχήματα της γλώσσας. Σε αυτή την κατεύθυνση, 
θα επιχειρήσουμε να χρησιμοποιήσουμε το διττό σχή-
μα μεταφοράς και μετωνυμίας για να επεξεργαστού-
με περαιτέρω τον αναπαραστατικό μηχανισμό που συ-
γκροτεί τον χώρο του παιχνιδιού υπό το πρίσμα του 
illusion. Θα προσπαθήσουμε, στην ουσία, να αναδεί-
ξουμε την παράλληλη μετωνυμική διάσταση της σχέσης 
φανταστικού-πραγματικού, η οποία όπως παρατηρή-
σαμε λειτουργεί καταρχάς μεταφορικά.

Είδαμε ότι το παιχνίδι αναπτύσσεται στη βάση μιας 
πρωταρχικής υπόθεσης που συγκρίνει τον πραγματικό 
κόσμο με έναν φανταστικό. Διακρίνει εσωτερικές ενό-
τητες χώρου και χρόνου και τις επενδύει με μεταφο-
ρικές σημασίες. Όπως για παράδειγμα όταν τα παι-
διά παίζοντας αναπαριστούν κάτι που ήδη γνωρίζουν 
και μετατρέπουν το δωμάτιό τους και μερικά καθημε-
ρινά αντικείμενα σε έναν φανταστικό κόσμο. Το δω-
μάτιο μπορεί ξαφνικά να αναπαριστά οτιδήποτε, από 
ένα ιατρείο ή ένα σχολείο μέχρι μια ολόκληρη χώρα με 
πόλεις, λιμάνια και σιδηροδρομικά δίκτυα. Αντίστοι-
χα, πιο αφηρημένα παιχνίδια αποδίδουν μεταφορικές 
σημασίες, για παράδειγμα, στο ταμπλό και τα ξύλινα 
πιόνια του σκακιού, στα φύλλα της τράπουλας, ή ακό-
μη και στα ‘τέρματα’, την ‘περιοχή’ και τις ‘θέσεις’ 
των παικτών σε ένα γήπεδο ποδοσφαίρου. Σε κάθε πε-
ρίπτωση, ο χώρος στον οποίο εξελίσσεται το παιχνίδι 
συγκρίνεται με έναν φανταστικό κόσμο και αρθρώνε-
ται σε διακριτές ενότητες που αποκτούν μεταφορικές 
σημασίες. Κάτι αντίστοιχο συμβαίνει και με τον χρόνο, 
ο οποίος σε πρώτο επίπεδο αρθρώνεται μέσα από τις 



47

επιτρεπόμενες πρακτικές που εφαρμόζουν οι παίκτες. 
Κάνοντας ένα καθοριστικό βήμα, θα επιχειρήσουμε 

να περάσουμε από τη νοηματοδότηση κάθε διακριτής 
ενότητας χώρου και χρόνου, στην παραγωγή του νοή-
ματος μέσα από την ανάπτυξη της δράσης του παιχνι-
διού. Η δράση καλείται να διαχειριστεί το σύνολο των 
μεταφορικών χωρικών και χρονικών σημείων προκει-
μένου να οδηγήσει το παιχνίδι από τη μια κατάστα-
ση στην άλλη. Όμως οι κινήσεις των παικτών δεν εστι-
άζουν συνήθως στις ίδιες τις σημασίες που αποκτά ο 
χώρος του παιχνιδιού, ούτε στα επιτρεπόμενα σχήμα-
τα δράσης ως τέτοια — στα στοιχεία, κατά κάποιον 
τρόπο, που συνθέτουν το σύμπαν του παιχνιδιού. Επι-
κεντρώνονται περισσότερο στις δυνατότητες που προ-
σφέρει ο συνδυασμός τους κατά τη διαδικασία του 
παιχνιδιού. Στις ενέργειες, δηλαδή, που επιτρέπει το 
ρεπερτόριο των πρακτικών του παιχνιδιού σε συνδυ-
ασμό με την εκάστοτε διάταξη των χωρικών σημείων 
του πεδίου. 

Μπορούμε, λοιπόν, να ισχυριστούμε ότι η δράση 
του παιχνιδιού αναπτύσσεται στο άμεσο περιβάλλον 
που διαμορφώνει η ταύτιση του πραγματικού με το 
φανταστικό. Δεν εστιάζει στη σύγκριση των δύο κό-
σμων, αλλά καλείται να αξιοποιήσει τις δυνατότητες 
που δημιουργεί η σύνθεση φανταστικού και πραγμα-
τικού πάνω στο πεδίο του παιχνιδιού. Παρότι αρθρώ-
νεται μεταφορικά, αντλώντας πρακτικές και σημασί-
ες από την αναλογική σύγκριση με έναν φανταστικό 
κόσμο, φαίνεται πως λειτουργεί εντέλει μετωνυμικά, 
εστιάζοντας αποκλειστικά στις κινήσεις των παικτών 
στον πραγματικό χώρο του παιχνιδιού. Αυτή η μετω-
νυμική λειτουργία της δράσης ενισχύεται και επιβεβαι-
ώνεται από το γεγονός ότι οι παίκτες δρουν θεωρώ-
ντας δεδομένη τη συνάφεια του πραγματικού χώρου 
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και χρόνου του παιχνιδιού με τον φανταστικό κόσμο. 
Ας πάρουμε ένα παράδειγμα δράσης από το σκά-

κι: “ο αξιωματικός τρώει τη βασίλισσα”· ή από το παι-
δικό παιχνίδι που αναφέραμε παραπάνω: “οι ληστές 
κλέβουν το φορτίο του τρένου”. Αν δούμε αυτές τις 
δύο δράσεις ως μεταφορές, τότε στο επίκεντρο του 
νοήματος του χώρου βρίσκεται η σύγκριση φανταστι-
κού-πραγματικού. Η αναλογική συσχέτιση των ξύλινων 
πιονιών με τον ‘αξιωματικό’ και τη ‘βασίλισσα’, στην 
πρώτη περίπτωση· και στη δεύτερη —ας υποθέσου-
με— ότι ένα κουτί είναι το τρένο, τα παιδιά οι ληστές 
και μερικά μολύβια το φορτίο. Εδώ βλέπουμε το νόημα 
του χώρου να παράγεται σημειακά, μέσα από την αντι-
στοίχιση συγκεκριμένων πραγματικών χωρικών μορ-
φών με άλλες που ανήκουν στη φαντασία των παικτών. 

Αν όμως δούμε τις ίδιες δράσεις ως μετωνυμίες, 
τότε στο επίκεντρο του νοήματος βρίσκεται το συγκε-
κριμένο συμβάν της δράσης ως μέρος της πράξης του 
παιχνιδιού. Για παράδειγμα, στην επίθεση του αξιω-
ματικού στη βασίλισσα που ακολουθεί τη μέχρι τώρα 
εξέλιξη της παρτίδας. Αποκρύπτεται, αντίστοιχα, η με-
τωνυμική υποκατάσταση του ονόματος, η οποία στο 
παράδειγμά μας θα αντιστοιχούσε στη χρήση του ονό-
ματος του αξιωματικού έναντι του ξύλινου πιονιού και, 
εντέλει, έναντι του παίκτη που παίρνει την απόφαση 
να κουνήσει το πιόνι. Εστιάζοντας στη μετωνυμική δι-
άσταση της δράσης, βλέπουμε τον χώρο να συγκροτεί-
ται επιτελεστικά, μέσα από τη δράση του παιχνιδιού. 

Δεν προσπαθούμε εδώ να αρνηθούμε τη μεταφορι-
κή διάσταση του νοήματος του χώρου, αλλά να δούμε 
παράλληλα με αυτή μια μετωνυμική. Η υποκατάστα-
ση του ξύλινου πιονιού με τον αξιωματικό δεν παύει 
να κρύβει πίσω της μια συμβολική σύνδεση, μια μετα-
φορική αναλογική σύγκριση του πιονιού με έναν φα-



49

νταστικό αξιωματικό. Ωστόσο, η μετωνυμία στρέφει 
το επικοινωνιακό ενδιαφέρον στο συμβάν της δράσης 
με αποτέλεσμα η αλλαγή του ονόματος να αποσύρεται 
από το επίκεντρο του νοήματος ως δεδομένη. Η κατα-
σκευή του μετωνυμικού όρου —η σημασιοδότηση μιας 
χωρικής μορφής, όπως του αξιωματικού στο παράδειγ-
μά μας— δεν εκτίθεται άμεσα στην κρίση του παίκτη. 
Μάλιστα ο παίκτης καλείται να επεκτείνει ο ίδιος μη 
συνειδητά τη μετωνυμία, ανακαλώντας αντιστοιχίσεις 
με τον φανταστικό κόσμο. Παίζοντας, αναγνωρίζει άρ-
ρητα το πλέγμα σημασιών και τα περιθώρια ενέργει-
ας που αποκτά το ξύλινο πιόνι ως αξιωματικός. Ανα-
καλεί, δηλαδή, μη συνειδητά τη μεταφορική σύνδεση 
του πραγματικού με το φανταστικό. Με αυτό τον τρό-
πο ενισχύεται η πεποίθηση ότι ο κόσμος του παιχνιδιού 
είναι κάτι που υπάρχει εντός του πραγματικού χώ-
ρου και χρόνου, και όχι κάτι που ανήκει στη φαντασία 
των παικτών. Η μετωνυμική διάσταση του νοήματος 
του χώρου συσκοτίζει τη σύγκριση πραγματικού-φα-
νταστικού· εγκαθιστά έμμεσες παραδοχές που μπολιά-
ζουν τον πραγματικό χώρο με έναν φανταστικό κόσμο. 

Η διπλή κίνηση μεταξύ μεταφοράς και μετωνυμίας 
φέρνει την πραγματικότητα του παιχνιδιού στο προ-
σκήνιο, αποδίδοντας πλέον ενεργό ρόλο στο εδώ και 
το τώρα του παιχνιδιού, καθώς ο υλικός και κοινωνι-
κός χώρος της δράσης συνυφαίνεται πλέον με τον φα-
νταστικό κόσμο που επικαλείται το παιχνίδι. Υπό το 
πρίσμα του illusion, η χωρικότητα του παιχνιδιού φαί-
νεται να συγκροτείται στο ενδιάμεσο μεταξύ πραγμα-
τικού και φανταστικού. Το παιχνίδι αναφέρεται σε ένα 
αλλού όχι για να το περιγράψει καθεαυτό, αλλά για 
να σχηματίσει ένα πλαίσιο δράσης που θα νοηματοδο-
τήσει τον πραγματικό χώρο και χρόνο. Παρατηρούμε, 
έτσι, μια βασική μετατόπιση στο μηχανισμό της ανα-
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παράστασης: με βάση το μαγικό κύκλο ο χώρος νοη-
ματοδοτείται ως εξεικόνιση, ενώ με βάση το illusion 
ως επιτέλεση. Και στις δύο περιπτώσεις ο χώρος του 
παιχνιδιού αναπαριστά έναν άλλο χώρο όπως τον έχει 
συλλάβει η φαντασία, ωστόσο διαφέρει σε κάθε περί-
πτωση ο τρόπος που λειτουργεί η αναπαράσταση.

Εστιάζοντας στο illusion, στην πραγματικότητα 
του παιχνιδιού, βλέπουμε ότι η σύνδεση με τον φα-
νταστικό κόσμο να χτίζεται συνεχώς μέσω της δρά-
σης. Η αναπαράσταση του φανταστικού κόσμου δεν εί-
ναι πλέον εξεικονιστική, αλλά επιτελεστική. Οι έννοιες 
και οι σημασίες που μεταφέρει η πρωταρχική υπόθεση 
του παιχνιδιού δεν δημιουργούν μια φανταστική εικό-
να του αλλού, επιβάλλοντας στατικές νοηματικές σχέ-
σεις στον πραγματικό χώρο. Αλλά προτείνουν ένα σύ-
νολο χωρικών σημείων και ένα ρεπερτόριο πρακτικών 
που τροφοδοτούν τη δράση. Ο χώρος του παιχνιδιού 
ανα-συγκροτείται συνεχώς μέσα από τη δράση των 
παικτών στον πραγματικό χώρο. 

Έτσι το ενδιαφέρον μας μετατοπίζεται από τη δυνα-
τότητα του παιχνιδιού να περιγράφει άλλους κόσμους, 
στη δυνατότητά του να μετασχηματίζει υλικά και συμ-
βολικά την πραγματικότητα. Ωστόσο, η φαντασία εξα-
κολουθεί να είναι αυτή που διαμορφώνει τη συνθήκη 
εντός της οποίας αναπτύσσεται το παιχνίδι. Πρόκειται 
όμως για μια φαντασία που δεν περιορίζεται αποκλει-
στικά στο επίπεδο της νόησης, αλλά καλείται να ανα-
μετρηθεί με την υλική διάσταση των πραγμάτων. Στο 
illusion, η φαντασία επιχειρεί να διευρύνει τη δυνατό-
τητα δράσης των παικτών στον πραγματικό χώρο και 
χρόνο. Μάλιστα μέσα από μια διαδικασία που, όπως 
είδαμε, δεν βασίζεται ολοκληρωτικά στη συνειδητή 
γνώση της φανταστικής προέλευσης του παιχνιδιού.
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Διάχυση στην καθημερινή ζωή, 
 

το παιγνιώδες

Υπό το πρίσμα του illusion, είδαμε ότι το παιχνίδι, 
πέρα από την εξεικόνιση ενός φανταστικού κόσμου, 
έχει τη δυνατότητα να επικαλείται έναν φανταστικό 
κόσμο προκειμένου να διαμορφώσει ένα πεδίο ανά-
πτυξης της πράξης. Αναιρώντας τον αποκλεισμό του 
παιχνιδιού από την πραγματική ζωή, που αντικρίσα-
με στην πρώτη ενότητα, δείξαμε τη δύναμη του παιχνι-
διού να μετασχηματίζει την τρέχουσα πραγματικότη-
τα, ενεργοποιώντας μια ενδεχόμενη εκδοχή της, μέσω 
της σύγκρισης με έναν φανταστικό κόσμο. Θα προσπα-
θήσουμε στη συνέχεια να ολοκληρώσουμε την κίνηση, 
από την εξεικόνιση στη δράση, με ένα τρίτο θεωρητικό 
βήμα στη σχέση του παιχνιδιού με την πραγματικότη-
τα. Αναζητώντας το παιχνίδι ως πτυχή της καθημερινής 
ζωής, θα εξετάσουμε την προοπτική που έχει η ίδια η 
πράξη του παιχνιδιού να εφευρεθεί εντός της πραγμα-
τικής ζωής και να τη μετασχηματίσει χωρίς να επικα-
λείται έναν φανταστικό κόσμο. Σε αυτό το τρίτο βήμα, 
θα προσπαθήσουμε να σκιαγραφήσουμε τη φαντασία 
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ως μέσο σχηματοποίησης των δυνατοτήτων που υπάρ-
χουν εντός του πραγματικού κόσμου και όχι ως μέσο 
σύλληψης ενός άλλου κόσμου.

Θα ήταν καταρχάς χρήσιμη μια εννοιολογική διευ-
κρίνιση μεταξύ παιχνιδιού και παιγνιώδους. Η διάκρι-
ση, δηλαδή, ανάμεσα στο παιχνίδι ως διακριτή κατη-
γορία της ανθρώπινης πράξης, και στο παιγνιώδες ως 
μια γενική συνθήκη ανάπτυξης της πράξης. Ξεφεύγο-
ντας, ρητά πλέον, από τη μελέτη του παιχνιδιού ως δι-
αχωρισμένης δραστηριότητας που εξαιρείται από την 
καθημερινή ζωή, η έννοια του παιγνιώδους προβάλλει 
το παιχνίδι ως συστατικό στοιχείο του καθημερινού, ως 
μια εγγενή ποιότητα κάθε συνηθισμένης και τετριμμέ-
νης πράξης. Με το παιγνιώδες, επιχειρούμε ουσιαστικά 
να δούμε τρόπους με τους οποίους το παιχνίδι εισβάλ-
λει στην πραγματική ζωή και ανακύπτει στην καθημε-
ρινή πρακτική, αυτή που συχνά θεωρείται άνευ ουσίας 
και άνευ σημασίας. Ανατρέχοντας στην κριτική της κα-
θημερινής ζωής του Lefebvre, θα προσπαθήσουμε, αρχι-
κά, να διακρίνουμε τις επιπτώσεις που μπορεί να έχει 
η θεωρητική μετατόπιση προς το παιγνιώδες, αλλά και 
τις δυνατότητες που ανοίγει για τη μελέτη του παιχνι-
διού. Έτσι ώστε, στη συνέχεια, να μπορέσουμε να δού-
με πώς η παιγνιώδης πράξη ανακτά τον χώρο.

Ακολουθώντας τον Lefebvre,42 θα λέγαμε ότι η εν-
νοιολογική διάκριση του παιγνιώδους επιχειρεί να 
απομακρύνει το παιχνίδι από τις διαχωρισμένες δρα-
στηριότητες μεταξύ των οποίων κατά κανόνα το κατέ-
τασσε —και συνεχίζει ίσως να το κατατάσσει— ο δυ-
τικός πολιτισμός. Σε αυτή τη λογική του διαχωρισμού, 
όπως είδαμε, θεμελιώνονται και οι δύο βασικές μελέ-
τες που εξετάσαμε στην πρώτη ενότητα, του Huizin-

42  Henri Lefebvre, Critique of  Everyday Life, Verso, 1991, βλ. σσ. 83-98.
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ga και του Caillois. Ο διαχωρισμός εμφανίζει το παιχνί-
δι ως μια ανώτερη δραστηριότητα που επιτρέπει στους 
ανθρώπους να βγαίνουν έξω από την καθημερινή ζωή 
και εμπεριέχει, ρητά ή άρρητα, μια κριτική της καθη-
μερινής ζωής. Όπως παρατηρεί ο Lefebvre, οι διαχω-
ρισμένες δραστηριότητες, όντας αποκομμένες από την 
καθημερινή πρακτική, ταυτίζονται βασικά με μια θεω-
ρητική ανασκόπηση του πραγματικού και του καθημε-
ρινού. Κάτι που είδαμε να ισχύει και για το παιχνίδι, 
κατεξοχήν στον Huizinga, αλλά και στον Caillois.

Στην πίσω όψη αυτής της πολιτισμικής παράδοσης 
βρίσκουμε την ίδια την καθημερινή ζωή, η οποία ορί-
ζεται υπολειμματικά, ως “αυτό που περισσεύει” όταν 
απομακρύνουμε όλες τις ανώτερες και εξειδικευμένες 
δραστηριότητες. Προϊόν μιας θεμελιώδους αφαίρεσης, 
η καθημερινή ζωή εμφανίζεται στη δυτική σκέψη ως 
ένα σύνολο ασήμαντων στιγμών που συμπληρώνουν το 
“τεχνικό κενό” μεταξύ των σημαντικών δραστηριοτή-
των των ανθρώπων. Περιορίζεται έτσι σε μια πρακτι-
κή επιβεβαίωση του διαχωρισμένου από αυτή λόγου 
επί του πραγματικού που παράγεται από τις ανώτε-
ρες δραστηριότητες των ανθρώπων. Ωστόσο ο Lefeb-
vre, από την πλευρά του, ισχυρίζεται ότι οι κατά κα-
νόνα διαφοροποιημένες δραστηριότητες “δεν υπήρξαν 
ποτέ διαχωρισμένες από την καθημερινή πρακτική, 
παρά μόνο φαινομενικά”. Ο ίδιος επιχειρεί να δει την 
καθημερινή ζωή ως ολότητα, που “περικλείει όλες τις 
ανθρώπινες δραστηριότητες, με όλες τις διαφορές και 
τις αντιθέσεις τους”. Ως “το σημείο συνάντησης, τον 
σύνδεσμο, και το κοινό έδαφος”.

Όμως αυτό που μας ενδιαφέρει περισσότερο είναι 
ότι δεν αρκείται στην περιγραφή της καθημερινής ζωής, 
αλλά αναζητά σ’ αυτήν εντάσεις, σημεία ρήξης, “στιγ-
μές” ριζικής αναγνώρισης των δυνατοτήτων που περι-
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έχονται στην καθημερινή εμπειρία και τη μετασχημα-
τίζουν εκ των έσω. Ο Lefebvre βλέπει στην καθημερινή 
ζωή τη δυνατότητα να γίνει η ίδια όχημα μιας “άμεσης 
κριτικής” απέναντι στη γνώση του κόσμου που παρά-
γουν οι ανώτερες και διαχωρισμένες ανθρώπινες δρα-
στηριότητες. Για να υπερβούμε όμως τον διαχωρισμό, 
οφείλουμε πρώτα να δούμε την αμοιβαία σχέση μετα-
ξύ “των απλών στιγμών και των υψηλότερων στιγμών 
της ζωής”,43 και να επιχειρήσουμε να συνθέσουμε τις 
διαφορετικές πραγματικότητες που αυτές προτείνουν. 

Στη βάση αυτής της αντιθετικής σχέσης χτίζεται 
η καθημερινή πρακτική. Η εμπειρία της καθημερινής 
πρακτικής κρύβει μια μόνιμη ένταση ανάμεσα στη βε-
βαιότητα και την καινοτομία. Τη βεβαιότητα της επα-
νάληψης και των αυτοματισμών, που επιβεβαιώνουν 
μια σταθερή γνώση του πραγματικού· απέναντι στην 
καινοτομία που εισάγει στην καθημερινή πράξη το αυ-
θόρμητο, το ενστικτώδες και το τυχαίο, υπονομεύοντας 
διαρκώς τη βεβαιότητα αυτής της γνώσης. Η συλλογι-
στική του Lefebvre, ουσιαστικά, μάς καλεί να δούμε 
μια αναμέτρηση πράξης και γνώσης πάνω στο ενοποι-
ημένο πεδίο της καθημερινής ζωής. Η καθημερινή ζωή 
μεσολαβεί ανάμεσα στο βιωμένο και τη νοητική του 
επεξεργασία, ως ένα πεδίο συνάντησης του πνευματι-
κού με το υλικό και της σκέψης με την πράξη, όπου δι-
ασταυρώνονται “όσα ο άνθρωπος ελέγχει με όσα δεν 
ελέγχει”.44 Μέσα από αυτή την αντίθεση η καθημερι-
νή ζωή αναδεικνύεται ως ένας τόπος αέναου μετασχη-
ματισμού· μιας μόνιμης εναλλαγής μεταξύ επιβεβαίω-
σης και διάψευσης της γνώσης μας για τον κόσμο μέσω 
της πράξης.

43  ό.π., σ. 86.
44  ό.π., σ. 21.
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Επιστρέφοντας στη συζήτηση για το παιχνίδι, φαί-
νεται ότι μια τέτοια προσέγγιση της καθημερινής ζωής 
μπορεί να προσφέρει χρήσιμες διευκρινίσεις σχετικά 
με τη μετάβαση στο παιγνιώδες. Μπορούμε να δούμε 
το παιχνίδι, ως διαχωρισμένη δραστηριότητα, να ταυ-
τίζεται με μια κριτική αναπαράσταση της καθημερι-
νής ζωής. Ίσως και να παράγει, όπως θα το έθετε ο 
Ηuizinga, μια γνώση επί της καθημερινής ζωής. Από 
την άλλη, η παιγνιώδης πράξη, ως έκφανση της κα-
θημερινής πρακτικής, προτείνει μια πρακτική γνώση, 
έναν αναστοχασμό μέσω της πράξης. Αναφέρεται σε 
μια μόνιμη δοκιμή που εκμεταλλεύεται την ένταση με-
ταξύ της γνώσης που οριοθετεί την πράξη και της ίδιας 
της πράξης, για να αναθεωρήσει τις βεβαιότητες της 
γνώσης. Η ποιότητα του παιγνιώδους χαρακτηρίζει την 
πράξη που πειραματίζεται με τον εαυτό της, που επι-
χειρεί να αναδείξει ή να σχηματίσει νέα πεδία δράσης. 
Είναι η πράξη που συνεχώς βρίσκεται αντιμέτωπη με 
ερωτήματα σχετικά με το πώς μπορεί η ίδια να συνεχί-
σει να αναπτύσσεται. Ουσιαστικά εκφράζει την εγγε-
νή δυνατότητα μετασχηματισμού που περιέχεται στο 
καθημερινό καθεαυτό· τη στιγμιαία επινόηση, την και-
νοτομία, το αυθόρμητο, το ενστικτώδες, το τυχαίο. Ξα-
ναβλέποντας το παιγνιώδες υπό το πρίσμα της σκέψης 
του Lefebvre, αρχίζει να χαρτογραφείται με μεγαλύτε-
ρη σαφήνεια μια διακριτή συνθήκη ανάπτυξης της πρά-
ξης. Το παιγνιώδες φαίνεται να προτείνει έναν τρόπο 
πράξης εντός της καθημερινής ζωής που εστιάζει στην 
ίδια την πράξη και επεξεργάζεται διαρκώς δυνατότη-
τες μετασχηματισμού της.

Προσπαθώντας να επεξεργαστούμε παραπάνω αυτή 
τη σκέψη, σχετικά με το παιγνιώδες ως τρόπο πράξης 
εντός της καθημερινής ζωής, θα μπορούσαμε να στρα-
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φούμε στη συλλογιστική του Gadamer, ο οποίος θί-
γει παρόμοια ζητήματα σχετικά με το παιχνίδι, αν και 
από αρκετά διαφορετική σκοπιά.45 Στο “Αλήθεια και 
Μέθοδος” επιχειρεί μια φαινομενολογική προσέγγιση 
του παιχνιδιού ως μέρος μιας ευρύτερης προσπάθει-
ας ανάλυσης της αισθητικής εμπειρίας.46 Αναγνωρίζει 
στο παιχνίδι έναν διακριτό τρόπο ύπαρξης που εστιά-
ζει στη συναλλαγή μεταξύ των παικτών και του περι-
βάλλοντός τους· ίσως, τελικά, στις δυνατότητες που δη-
μιουργεί μια οποιαδήποτε συνάντηση στον χώρο του 
παιχνιδιού. Η ιδιοτυπία του παιχνιδιού έγκειται στο 
ότι καλεί τους παίκτες να χτίσουν μια σχέση με τον κό-
σμο δεκτική και ανοικτή στη μεταβολή. 

Η ουσία του επιχειρήματος του Gadamer βρίσκεται 
στην απελευθέρωση της έννοιας του παιχνιδιού από 
την κυριαρχία της ατομικής συνείδησης — την οποία ο 
ίδιος μάλλον αντιλαμβάνεται ως προϋπόθεση του παι-
χνιδιού. Κάνει μια βασική διάκριση, διαχωρίζοντας το 
παιχνίδι από τη συμπεριφορά των παιχτών, η οποία 
ως τέτοια αποτελεί μια μορφή υποκειμενικής συμπερι-
φοράς. Αντιθέτως, το παιχνίδι φαίνεται να αντιπροσω-
πεύει έναν δικό του, αυτόνομο τρόπο ύπαρξης που δεν 
είναι εφικτό να εξηγηθεί με γνώμονα την υποκειμενι-
κότητα του παίκτη. Ο ίδιος ισχυρίζεται ότι “το παιχνί-
δι έχει δική του ουσία, ανεξάρτητη από τη συνείδηση 
αυτών που παίζουν”.47 Εννοώντας ότι απορροφά ολο-
κληρωτικά τους παίκτες, οι οποίοι βιώνουν την πραγ-
ματικότητα του παιχνιδιού ως μια πραγματικότητα 

45  Hans-Georg Gadamer, Truth and Method, Continuum, 2004, σσ. 102-
110.
46  Σκοπός αυτής της ανάλυσης είναι, όπως δηλώνει ο ίδιος, να απομα-
κρυνθεί από την επιστημονική μέθοδο κατανόησης του κόσμου, βλ. ό.π. 
σ. 100.
47  ό.π., σ. 102.
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που τους υπερβαίνει: “το παιχνίδι εκπληρώνει το σκο-
πό του μόνο όταν ο παίχτης χάνει τον εαυτό του σ’ αυ-
τό”.48

Μπορούμε, λοιπόν, να παρατηρήσουμε μια επέκτα-
ση του συλλογισμού που μας οδήγησε από την πρώτη 
ενότητα στη δεύτερη. Βασιζόμενοι στη σοβαρότητα του 
παιχνιδιού, ισχυριστήκαμε τότε ότι το παιχνίδι δεν δι-
αχωρίζεται από την πραγματικότητα, αλλά εμπλέκε-
ται σ’ αυτή και τη μεταλλάσσει με τη συνδρομή της 
φαντασίας, η οποία καθοδηγεί τη δράση του παίκτη. 
Ακολουθώντας τώρα το συλλογισμό του Gadamer, το 
βάρος μετατίθεται από την υποκειμενική δράση του 
παίκτη στο ίδιο το πεδίο του παιχνιδιού, στις ευκαι-
ρίες για δράση που δημιουργεί η διαρκής συναλλα-
γή μεταξύ των στοιχείων του παιχνιδιού. Πραγματι-
κό “υποκείμενο” της εμπειρίας του παιχνιδιού για τον 
Gadamer είναι το ίδιο το παιχνίδι· αυτό είναι που πα-
ραμένει αναλλοίωτο, ενώ αντίθετα η υποκειμενικότητα 
του παίκτη υποτάσσεται σε αυτό που ο ίδιος αποκαλεί 
πνεύμα ή ουσία του παιχνιδιού. 

Είναι σαφές ότι ο Gadamer εστιάζοντας στην προ-
τεραιότητα του παιχνιδιού έναντι της συνείδησης του 
παίκτη δεν ισχυρίζεται ότι οι παίκτες γίνονται παθη-
τικοί αποδέκτες του παιχνιδιού, αλλά μάλλον ότι γί-
νονται μέρος μιας δράσης που υπερβαίνει τους ίδιους 
και τους ατομικούς τους ρόλους. Το παιχνίδι εδώ δεν 
αποτελεί μια υποκειμενική πράξη· δεν είναι κάτι που 
εξελίσσεται στον νου, κάτι που εξαρτάται από τις πα-
ρορμήσεις ή τη συμπεριφορά του υποκειμένου. Είναι 
μάλλον μια αλληλουχία συμβάντων μεταξύ των παι-
κτών και του περιβάλλοντός τους, η οποία επεκτείνεται 
πέρα από τη συμπεριφορά ή τη συνείδηση οποιουδή-

48  ό.π., σ. 103.
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ποτε ατόμου. Μελετώντας τη χρήση της λέξης παιχνίδι 
στη γλώσσα, ο Gadamer σημειώνει πως κάθε παιχνίδι 
αφορά καταρχάς μια παλινδρομική κίνηση. Επισημαί-
νει, μάλιστα, ότι “η αρχική σημασία της λέξης «Spiel» 
ήταν «χορός»”.49 Αυτή η παλινδρομική κίνηση αποτε-
λεί για τον Gadamer το πιο θεμελιώδες γνώρισμα του 
παιχνιδιού. Πέρα από την κυριολεκτική της σημασία, 
ως φυσική κίνηση, αναφέρεται στη συνδιαλλαγή των 
παικτών με το περιβάλλον του παιχνιδιού. Αφορά έναν 
τρόπο επικοινωνίας. Άλλωστε ο ίδιος χρησιμοποιεί το 
παιχνίδι για να μελετήσει την αισθητική εμπειρία και 
αντλεί από αυτό έναν τρόπο κατανόησης, ανοικτό στην 
αλληλεπίδραση με το διαφορετικό.50

Ο τρόπος ύπαρξης του παιχνιδιού μεταθέτει το επί-
κεντρο του ενδιαφέροντος από τη συμπεριφορά του 
υποκειμένου στην κίνηση που αναπτύσσεται στο “ενδι-
άμεσο”, μεταξύ των παικτών και των πραγμάτων. Μια 
κίνηση φυσική, αλλά εξίσου, ή και παράλληλα, νοητι-
κή. Πρόκειται ουσιαστικά για μια δράση-αντίδραση, 
μια συναλλαγή. Ο Gadamer φτάνει έτσι σε έναν ορισμό 
του παιχνιδιού αυτοαναφορικό ως προς τη πράξη: “το 
παιχνίδι είναι η εμφάνιση της κίνησης ως τέτοια”.51 Η 
πρωταρχική σημασία του βρίσκεται στο ενδιάμεσο, στη 
συναλλαγή μεταξύ των στοιχείων που συνθέτουν το 
παιχνίδι, και όχι στη συνείδηση του παίκτη. Άλλωστε 
δεν νοείται εξατομικευμένο παιχνίδι· για να υπάρξει 
παιχνίδι απαιτείται πάντοτε, αν όχι ένας άλλος παί-
χτης, τουλάχιστον κάτι με το οποίο ο παίκτης παίζει 
και το οποίο ανταποκρίνεται —ενεργητικά ή παθητι-

49  ό.π., σ. 104.
50  Επίσης, δεν είναι λίγες οι φορές που η θεώρηση του παιχνιδιού από 
τον Gadamer έχει χρησιμοποιηθεί για να περιγράψει τη σχέση με την 
ετερότητα.
51  ό.π., σ. 104.
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κά— στην κίνησή του. Ο Gadamer, διευκρινίζοντας τον 
αυτοαναφορικό χαρακτήρα του παιχνιδιού, προσθέτει 
ότι αυτή η παλινδρομική κίνηση δεν υπηρετεί κάποιο 
σκοπό, πέρα από την ανανέωσή της μέσα από τη διαρ-
κή επανάληψη. Αυτό δεν σημαίνει ότι το παιχνίδι δεν 
έχει κανέναν απολύτως σκοπό, αλλά μάλλον ότι σκο-
πός του παιχνιδιού είναι το ίδιο το παιχνίδι. Είναι μια 
αυτοτελής διαδικασία που δεν αναφέρεται σε τίποτα 
έξω από αυτή, αλλά αναπαράγεται διαρκώς, επανα-
λαμβάνοντας τον εαυτό της.

Η τοποθέτηση του παιχνιδιού εντός της καθημερινής 
ζωής το απομακρύνει σαφώς από την ταύτιση με μια 
συγκεκριμένη κατηγορία δραστηριοτήτων — διαχωρι-
σμένη ή όχι από την πραγματικότητα. Περιγράφει έναν 
γενικό τρόπο να εμπλέκεται κανείς στην πραγματικό-
τητα, ο οποίος δεν εστιάζει στη συνείδηση του παί-
κτη, αλλά στο ενδιάμεσο, στην κίνηση που αναπτύσ-
σεται μεταξύ των στοιχείων του παιχνιδιού. Υπό αυτό 
το πρίσμα, η παιγνιώδης πράξη φαίνεται να καλεί σε 
μια αναθεώρηση αυτού που είδαμε ως διπλή χωρικό-
τητα του παιχνιδιού. Εδώ ο χώρος δεν συγκροτείται 
ανάμεσα στον πραγματικό και τον φανταστικό κόσμο, 
ως αποτέλεσμα μιας νοητικής αναπαράστασης του φα-
νταστικού στο πραγματικό, αλλά παράγεται διαρκώς 
μέσα από την πράξη, στην αλληλεπίδραση των παι-
κτών με το περιβάλλον τους μέσω της παλινδρομικής 
κίνησης του παιχνιδιού. Είναι αποτέλεσμα μιας αλλη-
λουχίας συμβάντων που ακολουθούν τη μετάβαση του 
παιχνιδιού από μια κατάσταση σε μια άλλη. Το επί-
κεντρο της συγκρότησης του χώρου μετατίθεται, έτσι, 
από το εσωτερικό του νου, σε αυτό που συμβαίνει στο 
ενδιάμεσο μεταξύ των παικτών και των αντικειμένων 
του παιχνιδιού. 
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Η θεώρηση του παιχνιδιού ως δυνατότητας εντός 
της καθημερινής ζωής θίγει εκ νέου το ζήτημα της ανα-
παράστασης ενισχύοντας ακόμη περισσότερο τον τε-
λεστικό χαρακτήρα του παιχνιδιού έναντι του εξει-
κονιστικού. Η έννοια της αναπαράστασης, την οποία 
είδαμε προηγουμένως να μετατρέπεται από εξεικο-
νιστική σε επιτελεστική φαίνεται, με μια πρώτη μα-
τιά, ότι με τη διάκριση του παιγνιώδους απομακρύνε-
ται εντελώς από το παιχνίδι. Ο χώρος του παιχνιδιού 
δεν συγκροτείται πλέον ως χώρος της αναπαράστασης, 
αλλά ως χώρος της συνάντησης, των υλικών συναντή-
σεων  στο περιβάλλον του παιχνιδιού.

Ωστόσο, στη συνέχεια θα προσπαθήσουμε να δεί-
ξουμε ότι η αναπαράσταση εξακολουθεί να επιβιώνει 
ως βασικό στοιχείο του παιχνιδιού. Αν και τίθεται σε 
νέα βάση, καθώς το παιχνίδι δεν παρουσιάζεται πλέ-
ον ως μίμηση ενός άλλου κόσμου, τον οποίο εξεικονί-
ζει ή από τον οποίο αντλεί σημασίες και πρακτικές, 
αλλά ως επανάληψη της ίδιας της καθημερινής πρα-
κτικής. Τη θέση του φανταστικού κόσμου ουσιαστικά 
καταλαμβάνει η καθημερινή ζωή· η εμπεδωμένη γνώ-
ση της καθημερινότητας, η οποία αφορά μεταξύ άλλων 
τις σημασίες του χώρου, την οργάνωση του χρόνου και 
τις τεχνικές κίνησης του σώματος. Μέσα από την ανα-
παράσταση της καθημερινής πρακτικής, η παιγνιώδης 
πράξη δεν επιχειρεί να περιγράψει έναν κόσμο της φα-
ντασίας, αλλά να προεικονίσει το μετασχηματισμό της. 
Σκοπός της δεν είναι να δημιουργεί παραστάσεις —ει-
κόνες ή αφηγηματικές δράσεις, όπως αυτές που είδαμε 
στις προηγούμενες ενότητες—, αλλά να εντοπίζει και 
να επεξεργάζεται τις δυνατότητες δράσης που ενέχει η 
ίδια η καθημερινή πρακτική. 

Εξίσου λάθος θα ήταν να υποθέσουμε ότι η θεώρη-
ση του παιχνιδιού εντός της καθημερινής ζωής παρα-
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γκωνίζει τη φαντασία. Αντιθέτως, η φαντασία φαίνεται 
πως αναλαμβάνει έναν νέο ρόλο, στον οποίο καλείται 
να ανασκευάζει συνεχώς τον πραγματικό χώρο και να 
ιδιοποιείται τον πραγματικό χρόνο, έτσι ώστε να σχη-
ματίζει ευκαιρίες για δράση. Αυτό που είδαμε ως πρω-
ταρχική υπόθεση του παιχνιδιού, η οποία στην πρώτη 
ενότητα δημιουργούσε εικόνες της φαντασίας, και στη 
δεύτερη προτροπές για δράση, εδώ φαίνεται να ανα-
ζητά ευκαιρίες για δράση. Η μετάβαση από τη δεύτε-
ρη ενότητα στην τρίτη αφορά τον τρόπο με τον οποίο 
λειτουργεί η φαντασία και τη σχέση της με την πραγ-
ματικότητα. Η συμπλοκή του πραγματικού με το φα-
νταστικό, που στην προηγούμενη ενότητα ενίσχυε τον 
πραγματικό κόσμο με φανταστικές σημασίες και σχή-
ματα δράσης, μετατρέπεται εδώ σε μια πρακτική ανα-
γνώρισης και σχηματοποίησης των δυνατοτήτων που 
κρύβει το πραγματικό καθεαυτό. Θα ισχυριστούμε, 
λοιπόν, ότι η φαντασία εξακολουθεί να διεκδικεί κε-
ντρικό ρόλο, αυτή τη φορά μέσα από τη σχηματοποίη-
ση νέων δυνατοτήτων ανάπτυξης της δράσης. 

Αναζητώντας τον μηχανισμό με τον οποίο η φαντα-
σία εφευρίσκει τρόπους δράσης εντός της καθημερι-
νής ζωής, θα εστιάσουμε ακριβώς πριν την ανάπτυξη 
της δράσης, στη στιγμή όπου αρχίζουν να σχηματίζο-
νται νέες ευκαιρίες για δράση. Ο Ricoeur έχει επιχει-
ρήσει μια σχετική προσέγγιση της φαντασίας,52 η οποία 
βασίζεται πάλι στη θεωρία της γλώσσας και στη λει-
τουργία της μεταφοράς. Ισχυρίζεται ότι η θεωρία της 
μεταφοράς που ο ίδιος αναπτύσσει στη “Ζωντανή Με-
ταφορά”53 επιτρέπει στη φαντασία να επεκταθεί πέρα 

52  Paul Ricoeur, “Imagination in discourse and in action” στο Gillian 
Robinson-John Rundell (ed.), Rethinking Imagination, Routledge, 1994, σσ. 
118-135.
53  Ricoeur, 1977, ό.π.
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από τη σφαίρα του λόγου και να εισέλθει στη σφαίρα 
της πρακτικής. 

Η ουσία αυτής της θεώρησης βρίσκεται στη μετάθε-
ση του κέντρου του μεταφορικού νοήματος από τη λέξη 
στην εκφορά του λόγου: από την αναλογική συσχέτιση 
δύο λέξεων, στη διαδικασία πρόσληψης του νοήματος 
κατά τη χρήση της γλώσσας. Ο Ricoeur ισχυρίζεται ότι 
η λειτουργία της μεταφοράς δεν βασίζεται στην παρεκ-
κλίνουσα χρήση ενός ονόματος ως αποτέλεσμα της σύ-
γκρισης δύο όρων, αλλά σε μια “σημασιολογική καινο-
τομία”. Είναι αποτέλεσμα μιας έκπληξης, ενός “σοκ”, 
που προκαλεί η ασυνήθιστη χρήση ενός κατηγορήμα-
τος μέσα σε μια φράση. Με άλλα λόγια, το μεταφορι-
κό νόημα δεν προκύπτει από την ίδια την υποκατάστα-
ση μιας λέξης με μια άλλη, αλλά από την ασυνήθιστη 
χρήση μιας λέξης κατά την εκφορά του λόγου και την 
απόδοση σε αυτή μη αναμενόμενων σημασιών που 
προκαλούν μια έκπληξη. Η έκπληξη αυτή αφορά την 
επικοινωνιακή λειτουργία της γλώσσας. Προκαλείται 
στον αποδέκτη του νοήματος και προέρχεται από τη 
διατάραξη των καθιερωμένων και κοινώς αποδεκτών 
σημασιών. Ο Ricoeur ισχυρίζεται ότι πηγή του μεταφο-
ρικού νοήματος είναι η ίδια η έκπληξη — όχι η συσχέ-
τιση δύο λέξεων, αυτή δεν είναι παρά το αποτέλεσμα 
της μεταφοράς. Η πρόσληψη του μεταφορικού νοήμα-
τος ολοκληρώνεται όταν, απαντώντας στην έκπληξη, 
αναδιατάσσονται οι αποδεκτές σημασίες, συμπεριλαμ-
βάνοντας τις καινοτόμες σημασίες που εισάγει η μετα-
φορά με τη χρήση μη συνηθισμένων κατηγορημάτων. 

Σε αυτό ακριβώς το σημείο αναδεικνύεται ο ρόλος 
της φαντασίας, που δεν είναι άλλος από την ξαφνι-
κή πρόσληψη της δυνατότητας να χρησιμοποιηθεί ένα 
ασυνήθιστο κατηγόρημα. Η φαντασία αναδιατάσσει τις 
αποδεκτές σημασίες απαντώντας στην έκπληξη που 
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προκαλεί η μεταφορά. Όπως γράφει ο ίδιος, “η φα-
ντασία είναι η πρόσληψη, η απότομη όραση, μιας νέας 
κατηγορηματικής καταλληλότητας”.54 Ο Ricoeur, ουσι-
αστικά, προτείνει να δούμε τη φαντασία ως έναν τρόπο 
θέασης, μια μέθοδο πρόσληψης νέων δυνατοτήτων εκ-
φοράς του λόγου. Η λειτουργία της φαντασίας αφορά 
πρώτα και κύρια την “αναδόμηση των σημασιολογικών 
πεδίων”. Ρόλος της δεν είναι να συνδέει δύο όρους, δύο 
σημασιολογικές ενότητες, αλλά να προσλαμβάνει την 
καινοφανή σημασία (ή “σημασιολογική καινοτομία”) 
που εισάγεται μέσω της μεταφορικής πρότασης, ώστε 
να γίνεται εφικτή η εκφορά του λόγου. Η φαντασία δη-
μιουργεί τις προϋποθέσεις, παρέχει το απαραίτητο πε-
δίο για την ανάπτυξη του λόγου και την παραγωγή του 
μεταφορικού νοήματος. Αποτελεί, στην ουσία, μια μέ-
θοδο, η οποία έχει σκοπό να προεικονίσει το νόημα της 
μεταφορικής έκφρασης — η φαντασία “σχηματοποιεί 
τη μεταφορική απόδοση [νοήματος]”. 

Μια τέτοια θεώρηση της φαντασίας, υπό το πρί-
σμα της μεταφορικής εκφοράς του λόγου, ισχυρίζεται 
ο Ricoeur ότι είναι απαραίτητη για να κατανοήσουμε 
πλήρως την προοπτική της φαντασίας εντός της σφαί-
ρας της πράξης. Τότε μόνο εμφανίζεται ως αυτό που 
πράγματι είναι: “ένα ελεύθερο παιχνίδι δυνατοτήτων 
σε μια κατάσταση καθολικής εμπλοκής σε σχέση με 
τον κόσμο της αντίληψης ή της δράσης”. Προσθέτει, 
επίσης, ότι “είναι σε αυτή την κατάσταση καθολικής 
εμπλοκής που δοκιμάζουμε νέες ιδέες, νέους τρόπους 
ύπαρξης στον κόσμο”.55

Ο ίδιος μελετώντας την προοπτική της φαντασί-
ας στο πεδίο της πράξης, αναφέρεται μεταξύ άλλων 

54  Ricoeur, 1994, ό.π., σ.122.
55  Ricoeur, 1994, ό.π., σ. 123 (οι υπογραμμίσεις είναι δικές μου).
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και στην ιδιότητά της να δημιουργεί δυνατότητες δρά-
σης.56 Ισχυρίζεται, μάλιστα, ότι “δεν υπάρχει δρά-
ση χωρίς φαντασία”, διακρίνοντας τρία βήματα κατά 
τα οποία η φαντασία σχηματίζει ευκαιρίες για δράση. 
Καταρχάς, στο σχεδίασμα μιας δράσης: η φαντασία 
σχηματίζει, πριν τη δράση, ένα προκαταρκτικό πλάνο, 
όπου αποτυπώνονται οι στόχοι και τα μέσα της δράσης 
και δοκιμάζονται νοητικά πιθανές πρακτικές εκδοχές. 
Έπειτα, στην έκφραση των κινήτρων δράσης: η φαντα-
σία παρέχει το ενδιάμεσο πεδίο όπου είναι εφικτή η 
σύγκριση και η αντιπαράθεση διαφορετικών επιθυμιών 
και ηθικών απαιτήσεων που διαμορφώνουν τα κίνητρα 
της δράσης. Τέλος, στην ίδια τη δυνατότητα δράσης: 
μέσω της φαντασίας δοκιμάζει κανείς τη δυνατότη-
τά του να κάνει κάτι. Η πρόσληψη της δυνατότητας 
μιας δράσης γίνεται εφικτή μόνο μέσω των φανταστι-
κών παραλλαγών της πρωταρχικής υπόθεσης “θα μπο-
ρούσα να κάνω εάν …”. Ο Ricoeur, συνεπώς, διακρίνει 
μια σταδιακή μετάπτωση από τον απλό σχηματισμό 
ενός πλάνου δράσης, στη μετάφραση των επιθυμιών σε 
κίνητρα δράσης, και εντέλει στις φανταστικές παραλ-
λαγές του “μπορώ να κάνω”. Ο γενικός τρόπος λει-
τουργίας της φαντασίας είναι να προεικονίζει και να 
σχηματοποιεί αυτό που είναι δυνατό να συμβεί στην 
πράξη.

Μια τέτοια λειτουργία της φαντασίας συναντάμε 
κατεξοχήν στην παιγνιώδη πράξη. Η φαντασία μεσο-
λαβεί στη διαδικασία του παιγνιώδους μέσα από τη 
σχηματοποίηση των τρόπων με τους οποίους η πράξη 
μπορεί να συνεχίσει να αναπτύσσεται. Γεννά ευκαιρίες 
δράσης, με την έννοια ότι προεικονίζει τις δυνατότητες 
της δράσης, τις καθιστά ξαφνικά ‘ορατές’ ή ‘αισθητές’. 

56  ό.π., σσ. 126-127.
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Η  ιδιότητα του παιγνιώδους να πειραματίζεται με τις 
δυνατότητες της ίδιας της πράξης τροφοδοτείται, και 
συντηρείται, από την φαντασία. Η φαντασία βρίσκε-
ται πίσω από κάθε βήμα της πράξης, ακριβώς πριν από 
κάθε νέα επανάληψη της καθημερινής πρακτικής που 
θα δημιουργήσει ένα παιγνιώδες συμβάν. Είναι η προ-
ϋπόθεση της δράσης, αυτό που την καθιστά εφικτή. 
Η φαντασία εισάγει την καινοτομία στην καθημερινή 
πρακτική, προσλαμβάνει τη δυνατότητα μετασχηματι-
σμού που εμπεριέχει κάθε καθημερινή πράξη. Άρα και 
τη δυνατότητα αναθεώρησης της εμπεδωμένης γνώσης 
που αναπαρίσταται στην καθημερινή πρακτική. 

Η έννοια του παιγνιώδους χαρακτηρίζει κάθε δράση 
που απομακρύνεται από τη βεβαιότητα και την προ-
βλεψιμότητα. Αφορά τη δοκιμή, τη διαδικασία κατά 
την οποία η πράξη ανοίγεται σε αυτό που ενδεχόμενα 
θα μπορούσε να είναι. Ως παιγνιώδης μπορεί να ιδωθεί 
η πράξη που αυξάνει την πολυπλοκότητα του πραγ-
ματικού· κάθε πράξη που προβληματοποιεί αυτό που 
θεωρείται δεδομένο, ακολουθώντας μια αδιάκοπη επι-
θυμία απελευθέρωσης των δυνατοτήτων που ενέχει ο 
πραγματικός κόσμος μέσα από καινοτόμες συναντή-
σεις. 

Ωστόσο, παρότι η παιγνιώδης πράξη παρουσιάζεται 
ανοικτή σε μια απειρία δυνατοτήτων, αυτό δεν σημαί-
νει ότι οτιδήποτε μπορεί να συμβεί· αλλά, μάλλον, ότι 
οτιδήποτε μπορεί να συμβεί κάτω από συγκεκριμένες, 
κατάλληλες κάθε φορά, συνθήκες. Οι δυνατότητες δρά-
σης των παικτών, αν και σχηματοποιούνται στον τρόπο 
με τον οποίο η φαντασία προσλαμβάνει τον χώρο του 
παιχνιδιού, ενεργοποιούνται τελικά μέσα από τη συ-
ναλλαγή και την αλληλεπίδραση των παικτών με το πε-
ριβάλλον τους. Έτσι, κάτω από ορισμένες συνθήκες οι 
δυνατότητες δράσης των παικτών μπορεί να αυξάνο-
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νται, ενώ κάτω από άλλες να μειώνονται. Από αυτή την 
παρατήρηση θα μπορούσαμε να εξάγουμε ένα κριτήριο 
σχετικά με την ανάπτυξη της παιγνιώδους πράξης, το 
οποίο θα είχε να κάνει με την αύξηση των δυνατοτήτων 
δράσης των παικτών. Το παιγνιώδες φαίνεται να προ-
ωθεί μια πειραματική σχέση με τον χώρο, η οποία μερι-
μνά διαρκώς για τη δημιουργία συμβάντων που αυξά-
νουν τις δυνατότητες δράσης των παικτών.
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Η παιγνιώδης κίνηση
 

του σώματος με τον χώρο

Θα προσπαθήσουμε στην τελευταία ενότητα να επε-
ξεργαστούμε περισσότερο αυτές τις σκέψεις, μελετώ-
ντας ένα παράδειγμα από τον σύγχρονο χορό, τις “Τε-
χνολογίες Αυτοσχεδιασμού” του William Forsythe. 
Θεωρούμε ότι η χορευτική πράξη παρουσιάζει αρκε-
τά κοινά στοιχεία με την έννοια του παιγνιώδους, όπως 
την προσεγγίσαμε μέχρι τώρα, οπότε θα μπορούσε εν-
δεχομένως να διευκρινίσει ή και να επεκτείνει ορισμέ-
νες πτυχές της. Αλλά και να ισχυροποιήσει τη σύνδε-
ση του παιγνιώδους με τον χώρο, μελετώντας τρόπους 
με τους οποίους η πράξη μπορεί να ανασυγκροτήσει 
τον χώρο.

Σημαντικό μέρος του σύγχρονου χορού χαρακτηρί-
ζεται από μια πρόθεση άρνησης της αφηγηματικότητας 
του χορευτικού έργου και της κίνησης του σώματος. 
Την αφετηρία αυτού του προβληματισμού μπορούμε 
να τη δούμε στη χορογραφική πρακτική που ανέπτυ-
ξε ο Merce Cunningham από τη δεκαετία του 1950 κι 
έπειτα. Στη βάση του έργου του βρίσκεται ο ισχυρι-



68

σμός ότι η κίνηση παράγει καθεαυτή το νόημα της χο-
ρευτικής πράξης μέσα από την οργάνωση χωρικών και 
χρονικών σχέσεων.57 

Οι χωρικές σχέσεις δεν προϋπάρχουν για να κατευ-
θύνουν την κίνηση, αλλά δημιουργούνται μέσα από την 
ίδια τη διαδικασία της κίνησης. Το σώμα δεν αντιμε-
τωπίζεται πλέον ως το υποκείμενο που κινείται στον 
χώρο, αλλά ως ο παράγοντας που με την κίνησή του 
δημιουργεί τον χώρο. Χώρος και χρόνος παύουν έτσι 
να αποτελούν ένα πεδίο έκφρασης νοημάτων που 
έχουν συγκροτηθεί έξω και πριν από τη χορευτική πρά-
ξη, αλλά διαμορφώνουν μια εμμενή εκφραστική συνθή-
κη, ανεξάρτητη από κάθε πρόθεση του χορογράφου να 
καθορίσει εξωτερικά την κίνηση. Σ’ αυτό το πλαίσιο, 
η χορογραφία δεν απαιτεί πλέον την υποστήριξη μιας 
ιστορίας, ή ενός θέματος, αλλά μπορεί να σταθεί αυτο-
τελώς και να εκφράσει νοήματα ως τέτοια. Υπό αυτή 
την έννοια, η χορογραφία επιχειρεί να αποδεσμευτεί 
από τον λόγο, να κινηθεί πέρα από τη γλώσσα και να 
εστιάσει στην ίδια την κίνηση του σώματος, η οποία 
αναλαμβάνει πλέον αποκλειστικά να εκφράσει το νόη-
μα της χορευτικής πράξης.  

Προκειμένου να δημιουργήσει μια κίνηση αυτοτελή, 
που να μην αναφέρεται σε τίποτα πέρα από τον εαυ-
τό της, ο Cunningham ανέπτυξε μια μέθοδο που βασί-
στηκε στην τυχαιότητα για να προσδιορίσει την αλλη-
λουχία των χορογραφικών φράσεων. Συνδυάζοντας το 
κινητικό λεξιλόγιο του μπαλέτου στα πόδια και την τε-
χνική της Martha Graham στην χρήση του κορμού, επι-
χείρησε να μετατοπίσει το ενδιαφέρον από τον χορευτή 
ως κινούμενο υποκείμενο στην παραγωγή της κίνη-
σης καθεαυτή. Σύμφωνα με τον ίδιο, ο σκοπός ήταν να 
57  Μerce Cunningham, Jacqueline Lesschaeve, The Dancer and the Dance. 
Marion Boyars Publishers, 2000.
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“σπάσουν τα πρότυπα [patterns] των προσωπικών φυ-
σικών συντεταγμένων [της κίνησης] που έχουν αποτυ-
πωθεί στη μνήμη”.58 Η κίνηση δεν εκφράζει πλέον κάτι 
έξω από αυτήν, αλλά αποκτά η ίδια εκφραστική δύνα-
μη, γίνεται η ίδια το έργο τέχνης. Οι αναζητήσεις του 
Cunningham βρίσκονταν σε διαρκή διάλογο με τους 
αντίστοιχους πειραματισμούς γύρω από την τυχαιότη-
τα που επιχείρησε ο John Cage στη μουσική σύνθεση. 
Ο Cage έκανε λόγο για μια τέχνη “αντι-αφηγηματική”, 
στην οποία ανήκουν “τα έργα αυτά που διαμορφώνο-
νται από κινητικές δραστηριότητες, ήχο και φως”, και 
ως τέτοια, απομακρύνονται από τον λόγο.59 

Η δουλειά του William Forsythe εξερευνά αντίστοι-
χα θεωρητικά ζητήματα, προσεγγίζοντας την αυτο-
τέλεια της κίνησης αυτή τη φορά μέσα από την απο-
δόμηση των χορευτικών τεχνικών του μπαλέτου. Η 
αποδόμηση του αυστηρά δομημένου συστήματος τεχνι-
κών κίνησης του σώματος που χαρακτηρίζει τον κλασι-
κό χορό, οδηγεί τον Forsythe σε μια διαρκή εξερεύνηση 
νέων πεδίων ανάπτυξης της χορευτικής πράξης. Ο ίδιος 
αναπτύσσει μια μέθοδο που βασίζεται στον αυτοσχε-
διασμό και τον πειραματισμό με την κινητική σφαίρα 
του Laban — τον τρισδιάστατο χώρο που καταλαμβά-
νει η δυνητική κίνηση του ανθρώπινου σώματος. Δημι-
ουργεί, έτσι, μια ιδιότυπη σωματική γλώσσα που επε-
ξεργάζεται την κίνηση του σώματος σε συνάρτηση με 
τον χώρο· τις “Τεχνολογίες Αυτοσχεδιασμού”,60 όπου 
η κίνηση των χορευτών εξελίσσεται μέσα από τη δη-
μιουργία διαδοχικών χωρικών σχέσεων, που δεν έχουν 
σκοπό πλέον τη μετατόπιση, αλλά τον πειραματισμό 

58  Merce Cunningham, ‘Choreography and the Dance’, in The Dance 
Anthology, ed. Cobbett Steinberg,  New American Library, 1980.
59  John Cage, Silence,  Wesleyan University Press, 1973. σ. 95.
60  William Forsythe, Improvisation Technologies, ZKM, 1995.
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και τη δοκιμή. Αυτό είναι και το βασικό στοιχείο για 
να μπορέσουμε να δούμε τη δουλειά του Forsythe υπό 
το πρίσμα του παιγνιώδους: ότι χρησιμοποιεί τον χώρο 
για να θέσει τις βάσεις ενός πειραματισμού με τα όρια 
της δράσης του σώματος, ή ακόμη περισσότερο, με τη 
δυνατότητα του σώματος να δρα. 

Ωστόσο, οι τεχνολογίες αυτοσχεδιασμού δεν συνι-
στούν μια πλήρη μέθοδο σχετικά με την ανάπτυξη της 
χορογραφίας· ούτε και μια τυπολογία της κίνησης, με 
τον τρόπο που θα το έκανε ένα εγχειρίδιο αυτοσχεδια-
σμού. Επιχειρούν να εκθέσουν με αναλυτικό τρόπο το 
συντακτικό της ιδιότυπης κινητικής γλώσσας του For-
sythe. Στον πυρήνα της συναντάμε μια σύμπτωση της 
σκέψης με τη δράση, η οποία κατευθύνει τον αυτοσχε-
διασμό, όχι πλέον επιβάλλοντας κανόνες στην κίνηση 
των χορευτών, αλλά δημιουργώντας διαρκώς νέες δυ-
νατότητες κίνησης. Όπως παρατηρεί και ο ίδιος, “σκο-
πός του αυτοσχεδιασμού είναι να κατανικήσει τη χο-
ρογραφία, να επιστρέψει πίσω στην πρωταρχική ουσία 
του χορού.”61 Αυτό είναι και το βασικό σημείο που θα 
προσπαθήσουμε να δούμε στη συνέχεια. 

Με τον αυτοσχεδιασμό, ο Forsythe αναζητά διαρ-
κώς τρόπους να υπερβεί προκαθορισμένα σχήματα 
δράσης. Για να το πετύχει αυτό, επικεντρώνεται στη 
λειτουργία της αντίληψης. Εφοδιάζει τους χορευτές με 
έναν τρόπο αντίληψης της σχέσης του σώματος με τον 
χώρο που αναζητά διαρκώς το ίχνος της κίνησης, εστι-
άζοντας στη χρονική στιγμή που η κίνηση ξεκινά να 
αναπτύσσεται, με σκοπό να επινοήσει νέες στρατηγι-
κές δράσης. Στην ουσία, πρόκειται για μια αντίληψη 
που δεν δημιουργεί εικόνες, δεν σχηματίζει παραστά-
σεις του κόσμου, αλλά σχηματοποιεί ευκαιρίες δράσης 

61  ό.π., σ. 24.
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με τις οποίες ανατροφοδοτεί την κίνηση του σώματος. 
Θα μπορούσαμε, ίσως, να πούμε ότι αποσκοπεί τελικά 
στην παραγωγή μιας πρακτικής γνώσης του κόσμου, σε 
αντίθεση με μια παραστατική γνώση. 

Σε αυτό το πλαίσιο, η αντίληψη του χώρου αναφέ-
ρεται πάντοτε στη δυνατή δράση του σώματος: ο χο-
ρευτής προσλαμβάνει τον χώρο ως προς τη δυνατό-
τητα δράσης του σώματός του. Έτσι, η λειτουργία της 
αντίληψης θέτει συνέχεια ερωτήματα στη διαδικασία 
της κίνησης, δημιουργώντας αυτό που εδώ θα ονομά-
σουμε κινητικές ιδέες. Ιδέες, δηλαδή, που προσλαμ-
βάνουν και σχηματοποιούν δυνατότητες κίνησης που 
υπάρχουν ήδη στον χώρο. Οι τεχνολογίες αυτοσχεδι-
ασμού του Forsythe πρακτικά αντιστοιχούν σε μια 
γλώσσα παραγωγής τέτοιων κινητικών ιδεών. 

Ας δούμε όμως πιο αναλυτικά τι περιλαμβάνουν οι 
“Τεχνολογίες Αυτοσχεδιασμού”, έτσι ώστε να αποκτή-
σουμε μια εικόνα σχετικά με το τι μπορεί να συνιστά 
μια κινητική ιδέα. Κάθε κινητική ιδέα βασίζεται κα-
ταρχήν στην ικανότητα της φαντασίας να ανασυγκρο-
τεί νοητικά τον χώρο. Οι χορευτές δημιουργούν μια αό-
ρατη φανταστική γεωμετρία, που τροφοδοτεί συνεχώς 
την κίνηση του σώματος μετατρέποντας τον χώρο σε 
ένα πεδίο δυνατών δράσεων. Ο Forsythe παρουσιάζει 
αναλυτικά τέτοιες κινητικές ιδέες σε μια σειρά από βί-
ντεο, δίνοντας ένα πλήθος παραδειγμάτων τεχνικών κί-
νησης του σώματος σε συνάρτηση με τον χώρο.62 Σ’ 
αυτά διακρίνει τρεις βασικές κατηγορίες ανάλογα με 
τον τρόπο που η φανταστική γεωμετρία κατευθύνει 
κάθε φορά την κίνηση: τις “γραμμές”, τις “εγγραφές” 
και τις “αναδιοργανώσεις”. 

62  βλ. ό.π., CD-ROM. Τα βίντεο που περιλαμβάνει το CD-ROM μπο-
ρούν να βρεθούν στο YouTube στο κανάλι: www.youtube.com/user/
GrandpaSafari/videos
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Οι “γραμμές” χωρίζονται σε δύο βασικές κατηγορί-
ες.63 Είτε αφορούν την αναγνώριση γεωμετρικών σχη-
ματισμών εγγεγραμμένων στο σώμα, όπως στο χέρι, 
για παράδειγμα, όπου σχηματίζονται δυο ευθείες και 
μια γωνία. Είτε αναφέρονται στη σύναψη γεωμετρικών 
σχέσεων μεταξύ διαφορετικών σημείων του σώματος, 
όπως, για παράδειγμα, ένα τετράπλευρο που σχημα-
τίζεται μεταξύ του χεριού, του κορμού και του μηρού. 
Αυτά τα σχήματα εισάγουν μια γεωμετρική παράμε-
τρο στη διαδικασία της κίνησης. Άλλοτε παραμένουν 
σταθερά κατά τη διάρκεια της κίνησης και άλλοτε με-
ταβάλλονται ακολουθώντας κάποια γεωμετρική παρα-
μόρφωση. Συνεπώς, όλες οι κινητικές ιδέες αυτής της 
κατηγορίας αφορούν, αρχικά, μια σχηματοποίηση: την 
αναγνώριση γεωμετρικών σχημάτων πάνω στο σώμα ή 
και έξω από αυτό — όπως, για παράδειγμα, την ανα-
γνώριση μιας ευθείας στο χέρι του χορευτή. Έπειτα, 
κάθε κινητική ιδέα προτείνει έναν ξεχωριστό τρόπο, 
με τον οποίο η κίνηση του σώματος καλείται να επε-
ξεργαστεί αυτά τα σχήματα. Άλλοτε τα παραμορφώ-
νει, όπως μια πτύχωση του χεριού που σχηματίζει μια 
γωνία· άλλοτε τα προσεγγίζει, εγγράφοντας τα νοητά 
γεωμετρικά σχήματα στην κίνηση του σώματος, όπως 
μια κίνηση του χεριού κατά μήκος του άξονα που ορί-
ζει μια νοητή ευθεία· και άλλοτε τα αποφεύγει, πε-
ριγράφοντάς τα με την κίνηση του σώματος, η οποία 
αναπτύσσεται έξω και γύρω από τον χώρο που κατα-
λαμβάνει ένα γεωμετρικό σχήμα. Παρά το πλήθος των 
δυνατών παραλλαγών, το αποτέλεσμα είναι ότι κάθε 
φορά η κίνηση υπάγεται σε μια φανταστική γεωμετρι-
κή παράμετρο, σταθερή ή μεταβαλλόμενη.

Οι “εγγραφές”, από την άλλη, αφορούν τη ‘σχεδίαση’ 
63  Η κατηγορία “γραμμές” περιλαμβάνει τις υποενότητες: “γραμμές 
μεταξύ σημείων”, “προσέγγιση σχημάτων” και “αποφυγή σχημάτων”.
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φανταστικών δισδιάστατων και τρισδιάστατων σχημά-
των στον χώρο με την κίνηση διαφορετικών μελών του 
σώματος — όχι μόνο με τα άκρα, αλλά και με τους 
αγκώνες, τα γόνατα, τη μέση, το κεφάλι, τους ώμους, 
ακόμη και σημεία του προσώπου, ή και ολόκληρο τον 
βραχίονα του χεριού.64 Κάθε διαφορετικός τρόπος με 
τον οποίο μπορεί να ‘σχεδιαστεί’ ένα σχήμα προκαλεί 
μια νέα κίνηση του σώματος και αντιστοιχεί σε μια δι-
αφορετική κινητική ιδέα. Οι κινητικές ιδέες αυτής της 
κατηγορίας άλλοτε αφορούν τη σχεδίαση αφηρημέ-
νων γεωμετρικών σχημάτων —ευθεία, καμπύλη, στε-
ρεό ή σημείο— και άλλοτε καθημερινών αντικειμένων 
και στοιχείων του χώρου, όπως ένα τραπέζι ή μια πόρ-
τα. Μάλιστα, σε ορισμένες περιπτώσεις, τα φανταστι-
κά αντικείμενα διατηρούν τη θέση τους στον χώρο, σαν 
να είναι πραγματικά αντικείμενα τα οποία επηρεάζουν 
την κίνηση των χορευτών. Η λογική είναι γενικά πα-
ρόμοια με την προηγούμενη κατηγορία, μόνο που εδώ 
αντί τα σχήματα να δημιουργούνται μεταξύ κάποιων 
σημείων του σώματος, σχεδιάζονται μέσω της κίνησης 
του σώματος στον χώρο.

Τέλος, οι “αναδιοργανώσεις” αφορούν τρόπους 
ανασύνταξης της κίνησης στον χώρο και στον χρόνο.65 
Περιλαμβάνουν ένα πλήθος διαφορετικών κινητικών 
ιδεών, που αφορούν την ιεράρχηση μίας ή περισσότε-
ρων παραμέτρων της κίνησης και, στη συνέχεια, τον 
πειραματισμό με τη μεταβολή τους. Για παράδειγμα, 
μια κινητική ιδέα αυτής της κατηγορίας θα μπορού-

64  Η κατηγορία “εγγραφές” περιλαμβάνει τις υποενότητες: “περιστρε-
φόμενη εγγραφή”, “εγγραφή U και Ο” (κίνηση με βάση άξονες που ορί-
ζονται στο σώμα)  και “εγγραφή δωματίου” (αντικείμενα και στοιχεία 
του χώρου).
65  Η κατηγορία “αναδιοργανώσεις” περιλαμβάνει τις υποενότητες: 
“αναπροσανατολισμός του χώρου”, “ανάκτηση του χώρου”, “συμπύκνω-
ση”, “ισομετρίες”.





76

σε να αφορά τη σταθερή συσχέτιση σημείων ή μελών 
του σώματος με κάποιο στοιχείο του χώρου, έτσι ώστε 
οποιαδήποτε κίνηση των συγκεκριμένων σημείων του 
σώματος να προκαλεί έναν συνολικό αναπροσανατολι-
σμό του χώρου στη φαντασία του χορευτή. Θα μπορού-
σαμε, για παράδειγμα, να ορίσουμε μια σταθερή σχέ-
ση ανάμεσα στο γόνατο του χορευτή και το δάπεδο. Σε 
αυτή την περίπτωση, μια ενδεχόμενη μετατόπιση του 
ποδιού κατά 90º, θα επέβαλλε τον αναπροσανατολισμό 
ολόκληρου του δωματίου, καθώς το δάπεδο θα ευθυ-
γραμμιζόταν με την νέα θέση του ποδιού και θα περι-
στρεφόταν επίσης κατά 90º. Αυτό θα επηρέαζε αναλο-
γικά τη σύνταξη της κίνησης στο σύνολό της, καθώς το 
υποτιθέμενο ‘δάπεδο’ —το οποίο θα ταυτίζονταν πλέ-
ον με έναν κατακόρυφο τοίχο— θα μπορούσε, για πα-
ράδειγμα, να διατηρεί την έλξη μιας υποτιθέμενης ‘βα-
ρύτητας’.

Τα παραδείγματα που δίνει ο Forsythe αναφορικά με 
αυτές τις κατηγορίες είναι πολλά και ποικίλα· άλλω-
στε και οι ίδιες οι κατηγορίες, όπως είπαμε, αποτε-
λούν απλώς παραδείγματα ενός τρόπου ανάπτυξης της 
χορευτικής πράξης. Δεν θα επεκταθούμε περισσότερο 
εδώ, καθώς αυτό που μας ενδιαφέρει είναι η κεντρική 
λογική που διέπει την κίνηση του αυτοσχεδιασμού και 
πώς αυτή μπορεί να κατανοηθεί ως παιγνιώδης δράση. 
Στην ουσία, αυτό που προτείνει ο Forsythe είναι μια 
συνθήκη κίνησης του σώματος στον χώρο που βασίζε-
ται στη φαντασία του χορευτή. Δεν είναι, όπως επιση-
μάναμε και στην αρχή, οδηγίες κίνησης, αλλά ένας τρό-
πος, ίσως μια μέθοδος, να αντιλαμβάνονται οι χορευτές 
τον χώρο και να κινούν το σώμα τους. 

Θα μπορούσαμε να δούμε μια σχέση ανάμεσα σε 
αυτή τη συνθήκη ανάπτυξης της κίνησης και την έννοια 
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του παιγνιώδους. Ο τρόπος που οι χορευτές αντιλαμ-
βάνονται το σώμα τους και τον χώρο φαίνεται να συν-
δέεται άμεσα με τη διάσταση της φαντασίας που προ-
σεγγίσαμε μέσω της θεωρίας του Ricoeur. Αντίστοιχα, 
οι κινητικές ιδέες, ως νοητικά σχήματα που εμπεριέ-
χουν την εξέλιξη της κίνησης, μπορούν να συνδεθούν με 
αυτό που επεξεργαζόμαστε από την αρχή του κειμένου 
ως πρωταρχική υπόθεση του παιχνιδιού — με την έν-
νοια ότι προσλαμβάνουν τη σχέση του χώρου και του 
σώματος θέτοντας ερωτήματα του τύπου “τι θα συνέ-
βαινε εάν …” τα οποία δημιουργούν ευκαιρίες κίνησης. 

Θα προσπαθήσουμε, λοιπόν, να δούμε πώς οι τε-
χνολογίες αυτοσχεδιασμού μπορούν να συγκροτήσουν 
μια συνθήκη ανάπτυξης της πράξης, υπό το πρίσμα 
του κοινού τρόπου συναλλαγής με τον χώρο που χα-
ρακτηρίζει το χορό και την παιγνιώδη δράση. Ξεκινώ-
ντας με μια παρατήρηση του Forsythe, θα επιχειρήσου-
με μερικά σχόλια πάνω στη δομή των κινητικών ιδεών 
που αφορούν την υποκειμενική διάσταση της κίνησης. 
Έπειτα, με αφετηρία το ρόλο της φαντασίας, θα προ-
σπαθήσουμε να συσχετίσουμε την πρακτική του αυτο-
σχεδιασμού με την έννοια του illusion που είδαμε στο 
παιχνίδι, προκειμένου να σχηματίσουμε μια συνολικό-
τερη εικόνα.

Όπως παρατηρεί ο Forsythe,66 οι τεχνολογίες αυ-
τοσχεδιασμού συνδυάζουν μια εκούσια και μια ακού-
σια διάσταση της κίνησης. Το ξεκίνημα της κίνησης 
συνοδεύεται πάντα από μια κινητική ιδέα, μια συνει-
δητή απόφαση του χορευτή να κινηθεί με ένα συγκε-
κριμένο τρόπο. Παίρνοντας την απόφαση να εκτελέσει 
μια κινητική ιδέα, ο χορευτής κατά μία έννοια “αφή-
νει το σώμα του στον χώρο”· η βαρύτητα, η ταχύτη-

66  ό.π., σ. 24.
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τα και διάφοροι άλλοι παράγοντες θα επηρεάσουν από 
’κει και πέρα την εξέλιξη της κίνησης και θα την οδη-
γήσουν σε ένα επόμενο κρίσιμο σημείο, όπου ο χορευ-
τής θα κληθεί να πάρει μια νέα απόφαση. Αυτή η κίνη-
ση που μεσολαβεί ανάμεσα στα δύο σημεία απόφασης 
δεν υπάγεται στη συνείδηση. Μπορεί, για παράδειγμα, 
να αφορά μια διαισθητική αντίδραση —ότι το σώμα 
διαισθητικά αντιδρά και προστατεύεται από ένα εν-
δεχόμενο χτύπημα— ή μια κίνηση που υπαγορεύεται 
από τη “μηχανική” του σώματος, δηλαδή τη φυσιολο-
γία του, η οποία δημιουργεί εσωτερικές ροπές στις αρ-
θρώσεις των μελών του. 

Παρατηρούμε, λοιπόν, μια σύνθετη δομή της κίνη-
σης: κάθε απόφαση ενεργοποιεί μια κινητική ιδέα εκ-
φράζοντας τις προθέσεις ή τη βούλησή του χορευτή, 
όμως την ίδια στιγμή ενεργοποιεί και μια αλληλουχία 
ακούσιων κινήσεων του σώματος. Η πρώτη διάσταση 
της κίνησης βασίζεται σε μια συνειδητή συσχέτιση του 
σώματος με τον χώρο. Κάθε κινητική ιδέα αντιστοιχεί 
σε μια νοηματοδότηση του χώρου και μια γνώση του 
τρόπου που θα δράσει το σώμα. Έχει σημασία, όμως, 
να δούμε αυτή τη συγκεκριμένη γνώση χώρου και σώ-
ματος όχι ως συνθήκη που καθορίζει τη δράση, αλλά 
ως προϋπόθεση που ανοίγει δυνατότητες στη δράση. Η 
δεύτερη διάσταση της κίνησης επικαλείται μια μη συ-
νειδητή σχέση με τον χώρο, όπου παραμερίζεται προ-
σωρινά η γνώση σχετικά με τους τρόπους που μπορεί 
να δράσει το σώμα. Εδώ η κίνηση προκύπτει ως απο-
τέλεσμα της υλικής συνάντησης του σώματος με το πε-
ριβάλλον του και πηγάζει από το ίδιο το σώμα· το βά-
ρος, τη “μηχανική” και τα αντανακλαστικά του. Όμως 
την ίδια στιγμή, πηγάζει και από τους ρυθμούς του 
σώματος, που ανακαλούν αυτοματισμούς, συνήθειες 
και μια γενικότερη κινησιολογία εμπεδωμένη στην κα-
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θημερινότητα. Μια βασική διευκρίνιση που πρέπει να 
κάνουμε εδώ είναι ότι αυτές οι δύο διαστάσεις της κί-
νησης —η συνειδητή και η μη συνειδητή— φαίνεται να 
συνυπάρχουν στο πεδίο της πράξης. Η απόφαση υλο-
ποίησης μιας κινητικής ιδέας και η ακούσια κίνηση του 
σώματος αποτελούν διακριτές όψεις της ίδιας δράσης, 
χωρίς να προηγείται η μία της άλλης.

Οι κινητικές ιδέες του Forsythe συνιστούν τεχνικές 
—ή ορθότερα έναν τρόπο εύρεσης τεχνικών, μια τε-
χνολογία— συναλλαγής του σώματος με τον χώρο. Ση-
μειώσαμε εξαρχής το θεμελιώδη ρόλο που κατέχει στη 
διαδικασία του αυτοσχεδιασμού η φαντασία. Όπως 
παρατηρήσαμε μέσα από τα παραδείγματα, μια κινη-
τική ιδέα επικαλείται μια φανταστική γεωμετρία προ-
κειμένου να νοηματοδοτήσει τον πραγματικό χώρο και 
να δημιουργήσει μια ευκαιρία δράσης. Κάθε κινητική 
ιδέα αντιστοιχεί σε μια αναδιάταξη της πραγματικότη-
τας, καθοδηγούμενη από τη φαντασία, η οποία παρα-
πέμπει στον τρόπο με τον οποίο είδαμε να σχηματίζε-
ται το illusion στο παιχνίδι. Ίσως όχι απόλυτα, αλλά το 
βασικό σχήμα παραμένει το ίδιο, και υπό αυτή την έν-
νοια έχει ενδιαφέρον να δούμε πώς μπορεί να επεκτα-
θεί εδώ το θεωρητικό σχήμα του illusion. 

Στον αυτοσχεδιασμό του Forsythe, το illusion σχη-
ματίζεται μέσω της πρόσληψης και της ενεργοποίησης 
μιας αλληλουχίας κινητικών ιδεών που εγκαθιστούν δι-
αδοχικές γεωμετρικές σχέσεις ανάμεσα στο σώμα και 
τα στοιχεία του χώρου. Αυτές οι γεωμετρικές σχέσεις 
θέτουν τις προϋποθέσεις για να αναπτυχθεί η δράση. 
Ο χορός μετατρέπεται, έτσι, σε ένα παιχνίδι του σώ-
ματος με τον χώρο, όπου η φαντασία εμπλέκεται με 
την πραγματικότητα για να διαμορφώσει, αρχικά, μια 
ευκαιρία κίνησης. Κάθε κινητική ιδέα στήνει το πλαί-
σιο εντός του οποίου το σώμα κινείται και αλληλεπι-
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δρά με τον χώρο. Ένα πλαίσιο συντονισμού του σώμα-
τος με τον χώρο, το οποίο παραμένει σε ισχύ μέχρι να 
ενεργοποιηθεί η επόμενη κινητική ιδέα. Έτσι ο πραγ-
ματικός χώρος ενισχύεται με φανταστικές γεωμετρικές 
σχέσεις, δημιουργώντας έναν φανταστικό κόσμο μέσα 
στον πραγματικό που απορροφά ολοκληρωτικά τους 
χορευτές, ακριβώς όπως ένα παιχνίδι απορροφά τους 
παίκτες του. Η πρακτική του αυτοσχεδιασμού απαι-
τεί πλήρη αφοσίωση του χορευτή στον κόσμο που δημι-
ουργεί κάθε κινητική ιδέα. Τα γεωμετρικά σχήματα, οι 
σταθερές σχέσεις του σώματος με τον χώρο και τα φα-
νταστικά αντικείμενα στοιχειοθετούν ένα illusion, συ-
γκροτώντας την πραγματικότητα του χορού με τον ίδιο 
τρόπο που συγκροτείται και η πραγματικότητα του 
παιχνιδιού.

Μπορούμε, ωστόσο, να δούμε μία διαφορά του μη-
χανισμού που δημιουργεί το illusion του χορού, σε σχέ-
ση με αυτόν που παρατηρήσαμε προηγουμένως στο 
παιχνίδι. Η κατασκευή ενός φανταστικού κόσμου με τα 
υλικά στοιχεία του πραγματικού όντως απορροφά τον 
χορευτή όπως και τον παίκτη· τον καλεί να αντιληφθεί 
αυτή τη φανταστική πραγματικότητα ως τη μόνη ενερ-
γή πραγματικότητα και να δράσει στο πλαίσιο που 
αυτή ορίζει. Όμως τροποποιείται ο διπλός μηχανισμός 
της μεταφοράς και της μετωνυμίας που παρατηρήσαμε 
στο παιχνίδι. Αυτό διότι στον αυτοσχεδιασμό του For-
sythe έχει εγκαταλειφθεί κάθε προσπάθεια σύγκρισης 
με έναν άλλο κόσμο —μια ιστορία ή ένα συγκεκριμένο 
βίωμα— από όπου η δράση αντλεί μεταφορικές σημα-
σίες. Απαντώντας στο αίτημα της αυτοτέλειας της κί-
νησης, η χορευτική δράση δεν βασίζεται στην αναπα-
ραστατική δύναμη της κίνησης, αλλά στη δημιουργία 
συμβάντων μέσα από την ενεργοποίηση κινητικών ιδε-
ών, όπως αυτές που είδαμε παραπάνω. 
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Ωστόσο, οι κινητικές ιδέες φαίνεται πως εξακολου-
θούν να φέρουν αναπαραστάσεις και να ανασυγκρο-
τούν τον χώρο μέσα από ένα παρόμοιο σχήμα μεταφο-
ράς-μετωνυμίας. Μόνο που η σύγκριση εδώ δεν γίνεται 
με έναν διατεταγμένο φανταστικό κόσμο, αλλά με κά-
ποιο αφηρημένο γεωμετρικό σχήμα ή ένα συνηθισμένο 
αντικείμενο. Η νοηματοδότηση του χώρου δεν ανακα-
λεί στοιχεία από μια συνεκτική ιστορία ή ένα συναί-
σθημα το οποίο επιχειρεί να αφηγηθεί η χορευτική 
δράση, αλλά από μια αποσπασματική ατομική ή συλ-
λογική γνώση που έχει αποκτηθεί στην καθημερινότη-
τα. Το ίδιο, άλλωστε, συμβαίνει και με την κίνηση που 
συνεπάγεται η τέλεση μιας κινητικής ιδέας, δηλαδή την 
ακούσια κίνηση του σώματος στον χώρο, η οποία, όπως 
ήδη παρατηρήσαμε, δεν μπορεί παρά να ανακαλεί δι-
αισθητικά την κινησιολογία της καθημερινότητας. Συ-
νεπώς, η χορευτική δράση δεν είναι δυνατόν να απορ-
ρίψει ριζικά την αναπαράσταση· συνεχίζει πάντοτε να 
φέρει στοιχεία από τη βιωμένη καθημερινότητα και το 
ευρύτερο πολιτισμικό πλαίσιο. 

Αυτό που επιτυγχάνει ο αυτοσχεδιασμός του For-
sythe δεν είναι να καταργήσει την αναπαράσταση, 
αλλά να μετατοπίσει το κέντρο βάρους της χορευτι-
κής πράξης προς τη δράση. Να μειώσει τη σημασία 
της αναπαράστασης και να αναδείξει την κίνηση καθε-
αυτή, εστιάζοντας στο ίδιο το συμβάν που προκαλεί η 
αναπαράσταση. Το ενδιαφέρον της χορευτικής πράξης 
στρέφεται στη δυνατότητα των χωρικών σχέσεων που 
εγκαθιδρύει κάθε κινητική ιδέα να τροφοδοτήσουν την 
κίνηση του σώματος. Με άλλα λόγια, στις ίδιες τις ευ-
καιρίες δράσης που παρουσιάζει κάθε κινητική ιδέα. 
Συνεπώς, η πράξη εστιάζει στον τρόπο με τον οποίο 
αναπτύσσεται η δράση και όχι στην ίδια τη διαδικασία 
της αναπαράστασης. Η ενίσχυση του πραγματικού χώ-
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ρου με φανταστικές γεωμετρικές σχέσεις δεν βρίσκεται 
στο επίκεντρο της χορευτικής πράξης, αλλά θεωρείται 
κατά κάποιον τρόπο δεδομένη. Γεγονός που, όπως εί-
δαμε στο παιχνίδι, παραπέμπει καθαρά στη μετωνυμι-
κή διάσταση του illusion, η οποία φαίνεται εδώ να ενι-
σχύεται σαφώς έναντι της μεταφορικής. Στη δουλειά 
του Forsythe, το βασικό ζήτημα που έχει να αντιμετω-
πίσει ο αυτοσχεδιασμός δεν είναι η σημασία της μορ-
φής του κινούμενου σώματος, αλλά ο τρόπος με τον 
οποίο το σώμα θα εμπλακεί στον χώρο. Σκοπός του εί-
ναι, σύμφωνα με τον ίδιο, να προσεγγίσει “μια εξιδα-
νικευμένη, ιδεατή μορφή χορού: να μη γνωρίζεις και να 
αφήνεις το σώμα σου να σε χορέψει στον χώρο”.67

Αν δεχθούμε, λοιπόν, ότι η κίνηση στον αυτοσχεδι-
ασμό δεν αποσκοπεί στην αναπαράσταση ενός άλλου 
κόσμου, αλλά αναφέρεται με μεγαλύτερη έμφαση στον 
εαυτό της, τότε προκύπτει ένα εύλογο ερώτημα σχε-
τικά με το κριτήριο σύμφωνα με το οποίο διαμορφώ-
νονται οι κινητικές ιδέες — εάν, φυσικά, δεν μας αρ-
κεί να δούμε ως σκοπό της δράσης απλά και μόνο την 
επανάληψη του εαυτού της ή έστω την καινοτομία ως 
τέτοια. Καλούμαστε, λοιπόν, να εντοπίσουμε ένα κρι-
τήριο λήψης αποφάσεων σχετικά με την κίνηση του σώ-
ματος, ικανό να διαμορφώσει ένα υπόβαθρο για την 
εξέλιξη της χορευτικής δράσης. Ένα τέτοιο κριτήριο, 
εάν υπάρχει, θα βρίσκεται βέβαια απόφαση ενεργοποί-
ησης μιας κινητικής ιδέας κι όχι στην εκτέλεση της κί-
νησης καθεαυτή, αφού η δεύτερη, όπως παρατηρήσαμε, 
συνιστά μια μη συνειδητή διαδικασία. 

Κάθε κινητική ιδέα είδαμε ότι σχηματοποιεί μια ευ-
καιρία για δράση μέσω μιας φανταστικής υπόθεσης 
του τύπου ‘τι θα συνέβαινε εάν …’. Θα μπορούσαμε να 

67  ό.π., σ. 26.
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πούμε ότι αυτή η υπόθεση στήνει ένα πλαίσιο συντο-
νισμού του σώματος με τον χώρο. Θέτει τις προϋπο-
θέσεις, τις βάσεις, για την επερχόμενη κίνηση του σώ-
ματος στον χώρο και οριοθετεί την εξέλιξη της δράσης 
στο επόμενο βήμα της. Κατά κάποιον τρόπο, προσχεδι-
άζει ένα πείραμα που αφορά την κίνηση του σώματος 
στον χώρο, το οποίο καλείται να εκτελέσει ο χορευτής. 
Κριτήριο επιλογής ανάμεσα σε τέτοιες υποθέσεις θα 
μπορούσε να αποτελέσει, καταρχήν, η απάντηση στο 
βασικό ερώτημα που θέτει ο Forsythe: “ποιες είναι οι 
δυνατότητες της μιας ή της άλλης διάταξης του σώμα-
τός μου;”. Όμως θεωρώντας πως σκοπός για μάς, στο 
πλαίσιο εξερεύνησης της ενδεχομενικότητας του χώ-
ρου, είναι η αύξηση των δυνατοτήτων δράσης —η δη-
μιουργία νέων χωρικών ενδεχομένων και η ανάδειξη 
νέων πεδίων δράσης— θα μπορούσαμε να ανασκευά-
σουμε αυτό το ερώτημα, ρωτώντας: “ποιο πλαίσιο συ-
ντονισμού του σώματος με τον χώρο μπορεί να αυξή-
σει τη δυνατότητα του σώματος να αλληλεπιδρά με το 
περιβάλλον του;”
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Συμπεράσματα

Μελετώντας το παιχνίδι αποπειραθήκαμε να στήσου-
με ένα πλαίσιο διερεύνησης της ενδεχομενικότητας 
του χώρου. Εστιάζοντας στο ζήτημα της αναπαράστα-
σης ενός φανταστικού κόσμου, επιχειρήσαμε να δού-
με πώς μεταβάλλεται η ιδιότυπη χωρικότητα του παι-
χνιδιού, ανάλογα με τον τρόπο που προσεγγίζουμε τη 
σχέση του παιχνιδιού με την πραγματική ζωή. Στην πο-
ρεία αυτής της αναζήτησης διακρίναμε τρία βασικά 
θεωρητικά βήματα τα οποία διαμορφώνουν αντίστοι-
χες ενότητες μελέτης: το παιχνίδι διαχωρισμένο από 
την πραγματική ζωή, όπου ο χώρος συγκροτείται υπό 
την έννοια του μαγικού κύκλου· το παιχνίδι εντός της 
πραγματικής ζωής, όπου αντίστοιχα συναντάμε την έν-
νοια του illusion· και το παιχνίδι ως πτυχή της καθη-
μερινής ζωής, όπου διακρίνουμε την έννοια του παι-
γνιώδους. Παράλληλα, αναγνωρίσαμε συγκεκριμένες 
παραμέτρους που συμβάλουν κάθε φορά στη συγκρό-
τηση του χώρου: τη λειτουργία της αναπαράστασης· 
τον ρόλο της φαντασίας· και τη συνείδηση του παίκτη. 
Κλείνοντας, θα προσπαθήσουμε να ανασυνθέσουμε τις 
παραπάνω ενότητες με βάση αυτές τις τρεις παραμέ-
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τρους, προκειμένου να παρατηρήσουμε τον τρόπο με 
τον οποίο μεταβάλλεται καθεμιά από αυτές.

Σχετικά με τη λειτουργία της αναπαράστασης πα-
ρατηρήσαμε, στις δύο πρώτες ενότητες, μια μετατόπι-
ση από την εξεικόνιση στην επιτέλεση. Στον μαγικό κύ-
κλο είδαμε τον χώρο του παιχνιδιού να αποδεσμεύεται 
από την υλική και συμβολική υπόσταση που έχει απο-
κτήσει εντός της πραγματικής ζωής και να συγκροτεί-
ται ως αποτύπωμα εικόνων που αναπαριστούν έναν 
κόσμο της φαντασίας. 

Στη συνέχεια, εστιάζοντας στο illusion, παρατηρή-
σαμε ότι ο φανταστικός κόσμος συμπλέκεται με τον 
πραγματικό προκειμένου να διαμορφώσει τη συνθή-
κη στην οποία αναπτύσσεται η πράξη του παιχνιδιού. 
Έτσι, ο χώρος του παιχνιδιού ανα-συγκροτείται διαρ-
κώς μέσα από τη δράση των παικτών, η οποία επιχει-
ρεί να αναπαραστήσει επιτελεστικά τον κόσμο της φα-
ντασίας αντλώντας από αυτόν σημασίες και πρακτικές. 

Στην τρίτη ενότητα, αναζητώντας το παιγνιώδες ως 
στοιχείο της καθημερινής πρακτικής, είδαμε την έννοια 
της αναπαράστασης να απομακρύνεται από το επί-
κεντρο του παιχνιδιού και να αντικαθίσταται από την 
ίδια την πράξη του παιχνιδιού η οποία παύει πλέον 
να επικαλείται έναν φανταστικό κόσμο. Ωστόσο, πα-
ρότι αρχικά ο αναπαραστατικός χαρακτήρας του παι-
χνιδιού φάνηκε να υποχωρεί συνολικά έναντι του τελε-
στικού, τελικά είδαμε ότι συνεχίζει να επιβιώνει εντός 
της παιγνιώδους πράξης. Μιας και κάθε πράξη φέρει 
αναπαραστάσεις της καθημερινής πρακτικής, ανακα-
λώντας μια γνώση εμπεδωμένη στην καθημερινότητα. 
Συνεπώς, το πέρασμα από τον μαγικό κύκλο στις άλ-
λες δύο περιπτώσεις σηματοδοτεί μια βασική μεταβο-
λή του μηχανισμού της αναπαράστασης από την εικό-
να στη δράση.
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Όσο για τον ρόλο της φαντασίας, αυτός μελετήθη-
κε μέσω της πρωταρχικής υπόθεσης με την οποία ξεκι-
νά κάθε παιχνίδι. Είδαμε, έτσι, τη φαντασία ως τη βα-
σική προϋπόθεση για τη συγκρότηση του χώρου του 
παιχνιδιού και την ανάπτυξη της δράσης. Στην πρώτη 
ενότητα, ο διαχωρισμός από την πραγματική ζωή ανέ-
θεσε στη φαντασία την αποκλειστική ευθύνη για τη δη-
μιουργία του κόσμου του παιχνιδιού. Έτσι, ο ρόλος της 
πρωταρχικής υπόθεσης περιορίστηκε στη δημιουργία 
φανταστικών εικόνων με τις οποίες επενδύεται ο χώ-
ρος του μαγικού κύκλου. 

Ωστόσο, με την ένταξη του παιχνιδιού στην πραγ-
ματική ζωή, στη δεύτερη ενότητα, παρατηρήσαμε ότι η 
φαντασία κλήθηκε να αναμετρηθεί με τη πραγματικό-
τητα και να ενισχύσει τον πραγματικό χώρο και χρό-
νο του παιχνιδιού με σημασίες, σχέσεις και πρακτικές 
που προέρχονται από τον φανταστικό κόσμο. Σε αυτή 
την κατεύθυνση είδαμε ότι η πρωταρχική υπόθεση θέ-
τει σε λειτουργία ένα διπλό μηχανισμό μεταφοράς και 
μετωνυμίας. Αφενός ιδρύει μια μεταφορική αναλογική 
σχέση ανάμεσα στον πραγματικό και τον φανταστικό 
κόσμο, και αφετέρου, λειτουργεί μετωνυμικά δημιουρ-
γώντας προτροπές για δράση. 

Στην τρίτη ενότητα, ισχυριστήκαμε ότι η εννοιολογι-
κή διάκριση του παιγνιώδους διαμορφώνει μια συνθή-
κη ανάπτυξης της πράξης εντός της καθημερινής ζωής 
η οποία επικεντρώνεται στις δυνατότητες που έχει η 
ίδια η πράξη να μετασχηματίζει τον εαυτό της. Οδηγη-
θήκαμε έτσι στην αναζήτηση μιας φαντασίας που αντί 
να αποσκοπεί στη δημιουργία ενός διατεταγμένου φα-
νταστικού κόσμου, προσανατολίζεται στη σχηματοποί-
ηση των δυνατοτήτων που ενέχει ο ίδιος ο πραγματικός 
κόσμος. Μέσω της σκέψης του Ricoeur, παρατηρήσαμε 
ότι ρόλος της φαντασίας σε αυτό το πλαίσιο είναι να 
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προσλαμβάνει τρόπους επέκτασης της δράσης. Αντί-
στοιχα, η πρωταρχική υπόθεση αναλαμβάνει να προει-
κονίσει τον μετασχηματισμό της πράξης. Αναζητά ευ-
καιρίες δράσης και τις σχηματοποιεί έτσι ώστε να τις 
καταστήσει αντιληπτές. Μπορούμε, λοιπόν, να δούμε 
μια βασική διάκριση μεταξύ των δύο πρώτων ενοτήτων 
και της τρίτης. Στις δύο πρώτες, η φαντασία δημιουρ-
γεί έναν κόσμο που βρίσκεται έξω από τον πραγμα-
τικό, που υπάρχει δηλαδή αυτόνομα, ως φανταστικός 
κόσμος με δική του διάταξη, ενώ στην τρίτη ενότητα 
εμφανίζεται ως μέθοδος αναγνώρισης των δυνατοτή-
των δράσης που ενυπάρχουν εντός του πραγματικού 
κόσμου.

Στην τρίτη παράμετρο, που αφορούσε τη συνείδη-
ση του παίκτη, συναντήσαμε μια επίμονη αμφισημία. 
Από την πρώτη κιόλας ενότητα είδαμε την αντιπαράθε-
ση μίμησης και μέθεξης στον Huizinga, ο οποίος ταυτί-
ζοντας το παιχνίδι με τη μίμηση προσπάθησε να το κα-
τοχυρώσει ως συνειδητή πράξη. Αν και αλλού ο ίδιος 
αναγνωρίζει μια ιδιότυπη αναποφασιστικότητα της 
συνείδησης του παίκτη, μεταξύ πίστης και μη-πίστης 
στον κόσμο του παιχνιδιού. Από την άλλη, στον Caillois 
παρατηρήσαμε ότι τα όρια μεταξύ των δύο αντίστοι-
χων αρχών παιχνιδιού, της mimicry και του ilinx, είναι 
τόσο ρευστά που δημιουργούν μια ουσιαστική συνά-
φεια μεταξύ τους, η οποία τους επιτρέπει να συνυπάρ-
χουν και να εναλλάσσονται εντός του παιχνιδιού. 

Στη δεύτερη ενότητα, μελετώντας υπό το πρίσμα 
του illusion το διπλό μηχανισμό μεταφοράς και με-
τωνυμίας, παρατηρήσαμε ότι η μεταφορική λειτουρ-
γία του παιχνιδιού συγκρίνει τον πραγματικό χώρο με 
τον φανταστικό και εγκαθιστά μια αναλογική σχέση 
μεταξύ τους, την οποία εκθέτει στην κρίση του παί-
κτη. Ωστόσο, η δράση του παιχνιδιού αναπτύσσεται 
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σε μια παράλληλη μετωνυμική διάσταση, η οποία έχει 
την ικανότητα να εγκαθιστά με έμμεσο τρόπο αλήθειες 
που διαφεύγουν της άμεσης συνείδησης. 

Στην τρίτη ενότητα, ο προσανατολισμός της παιγνι-
ώδους δράσης στη δημιουργία συμβάντων μάς οδήγη-
σε αρχικά σε μια υπέρβαση της συνείδησης του παίκτη 
μέσω της θεώρησης του Gadamer. Ωστόσο, στη συνέ-
χεια, αναγνωρίζοντας τον ρόλο της φαντασίας εντός 
της παιγνιώδους δράσης, είδαμε ότι η συνείδηση ανα-
κάμπτει ως προϋπόθεση κάθε παιγνιώδους συμβάντος. 
Παρότι η παιγνιώδης δράσης καθεαυτή εξελίσσεται 
έξω από την υποκειμενικότητα του παίκτη, σε μια κα-
τάσταση καθολικής εμπλοκής στον κόσμο, η σχηματο-
ποίηση των ευκαιριών δράσης φαίνεται να παραμένει 
συνδεδεμένη με τη φαντασία του παίκτη. Εμφανίζεται, 
λοιπόν, μια αδιάκοπη κίνηση μεταξύ υπονόμευσης και 
ανάκαμψης της συνείδησης, η οποία φαίνεται να απο-
τελεί ουσιώδες και αναπόδραστο γνώρισμα του παι-
χνιδιού.

Στην παραπάνω ανάλυση μπορούμε να δούμε δύο βα-
σικές τομές που χαρακτηρίζουν τον τρόπο συγκρότη-
σης του χώρου στο παιχνίδι: η μία αφορά τη λειτουρ-
γία της αναπαράστασης στη μετάβαση από την εικόνα 
στη δράση· και η άλλη το ρόλο της φαντασίας στη με-
τάβαση από το σχηματισμό ενός διατεταγμένου φα-
νταστικού κόσμου, στη σχηματοποίηση των δυνατοτή-
των δράσης που ενέχει ο πραγματικός κόσμος. Αυτές 
οι δύο βασικές τομές φαίνεται να οριοθετούν την παι-
γνιώδη δράση, όπως την αναζητήσαμε από την αρχή 
της εργασίας, ως την πράξη που πειραματίζεται με τα 
όρια της γνώσης που συνθέτει την πραγματικότητα. 

Στην τελευταία ενότητα μελετήσαμε περαιτέρω την 
έννοια του παιγνιώδους μέσα από την πρακτική αυτο-
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σχεδιασμού του χορογράφου William Forsythe, αναζη-
τώντας τον τρόπο με τον οποίο ανασυντάσσει την κί-
νηση του σώματος στον χώρο. Είδαμε ότι η άρνηση της 
αφηγηματικότητας του χορογραφικού έργου δημιουρ-
γεί ένα κεντρικό αίτημα για αυτοτέλεια της κίνησης, το 
οποίο ο Forsythe προσεγγίζει μέσω του αυτοσχεδια-
σμού. Ισχυριστήκαμε ότι αυτό που προτείνει στις “Τε-
χνολογίες Αυτοσχεδιασμού” είναι στην ουσία ένας συ-
γκεκριμένος τρόπος αντίληψης του σώματος και του 
χώρου. Μιας αντίληψης που δεν δημιουργεί εικόνες 
του χώρου, αλλά σχηματοποιεί ευκαιρίες δράσης. Ο 
ρόλος της είναι να προσλαμβάνει τον χώρο αναφορικά 
με τη δυνατή δράση του σώματος. Ως κεντρικό στοι-
χείο αυτής της διαδικασίας είδαμε τις κινητικές ιδέες, 
τις οποίες συνδέσαμε με αυτό περιγράψαμε στις προ-
ηγούμενες ενότητες ως πρωταρχική υπόθεση του παι-
χνιδιού. Οι κινητικές ιδέες προεικονίζουν τη δράση· ενι-
σχύουν τον χώρο με μια φανταστική γεωμετρία που 
τροφοδοτεί διαρκώς την κίνηση, σχηματοποιώντας ευ-
καιρίες για περαιτέρω ανάπτυξή της δράσης. Στην ου-
σία, θέτουν τις προϋποθέσεις για τη δημιουργία χορευ-
τικών συμβάντων.

Όπως παρατηρήσαμε, το αίτημα για αυτοτέλεια της 
κίνησης στον σύγχρονο χορό δεν καταργεί συνολικά 
την αναπαράσταση, παρά μόνο μετατοπίζει το βάρος 
της χορευτικής πράξης προς την ανάπτυξη της δρά-
σης. Αφενός διότι οι κινητικές ιδέες ανακαλούν στη 
μνήμη των χορευτών αφηρημένα γεωμετρικά σχήμα-
τα ή καθημερινά αντικείμενα, σχηματίζοντας ένα είδος 
illusion. Αφετέρου, διότι η ίδια η κίνηση των χορευτών 
ανακαλεί διαισθητικά τη γνώση σχετικά με το σώμα 
και τον χώρο που έχει αποκτηθεί στην καθημερινότητα. 

Η ανάκαμψη της αναπαράστασης εντός της παι-
γνιώδους δράσης φαίνεται ότι έχει κεντρικό ρόλο στην 



92

εξερεύνηση της ενδεχομενικότητας του χώρου. Αυτό δι-
ότι η αναπαράσταση, όπως επιβιώνει εντός του χορευ-
τικού αυτοσχεδιασμού, βασίζεται στη δυνατότητα της 
δράσης να ανακαλεί στοιχεία της γνώσης που διέπει 
την καθημερινότητα. Όπως είδαμε, ο τρόπος κίνησης 
του σώματος φέρει πάντοτε στοιχεία από τη βιωμένη 
καθημερινότητα και το ευρύτερο πολιτισμικό πλαίσιο. 
Άρα επισημαίνοντας την αναπαραστατική διάσταση 
της κίνησης εντός της παιγνιώδους πράξης, αναδεικνύ-
εται η δυνατότητα του σώματος να αναφέρεται στη 
γνώση που οριοθετεί την πραγματικότητα. Σε μια γνώ-
ση, δηλαδή, που αφορά τον χώρο και το σώμα και την 
οποία τοποθετήσαμε στη βάση αυτού που ονομάσαμε 
στην αρχή “πειθαρχικό χώρο”. 

Όμως η πρακτική αυτοσχεδιασμού του Forsythe 
αναδεικνύει και μια άλλη, παράλληλη, πτυχή της παι-
γνιώδους δράσης, η οποία αφορά τον μετασχηματισμό 
αυτής της γνώσης με τη συνδρομή της φαντασίας. Η 
φαντασία προσλαμβάνει και σχηματοποιεί καινοτόμες 
ευκαιρίες δράσης. Ουσιαστικά εμφανίζεται ως μια μέ-
θοδος, ένας τρόπος θέασης της πραγματικότητας, που 
αναζητά νέες δυνατότητες δράσης του σώματος. Υπό 
αυτή την έννοια, η φαντασία βασίζεται μια ιδιαίτε-
ρη λειτουργία της αντίληψης που θέτει διαρκώς ερω-
τήματα στη διαδικασία της κίνησης. Ερωτήματα που, 
όπως είδαμε στον αυτοσχεδιασμό του Forsythe, γεν-
νούν πειράματα σχετικά με τη δυνατότητα του σώμα-
τος να δρα. 

Η συσχέτιση του παιγνιώδους με τον αυτοσχεδια-
σμό του Forsythe αναδεικνύει ένα σύμπαν τεχνικών με 
τις οποίες η ίδια η κίνηση των χορευτών πειραματίζε-
ται με τις δυνατότητες δράσης του σώματος σε συνάρ-
τηση με τον χώρο. Σ’ αυτή την κατεύθυνση φαίνεται ότι 
μια τέτοια συσχέτιση μπορεί να συμβάλει ουσιαστικά 
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στη διερεύνηση της ενδεχομενικότητας του χώρου. Ως 
παιγνιώδης πράξη, ο αυτοσχεδιασμός προτείνει τρό-
πους αναθεώρησης μιας δεδομένης γνώσης σχετικά με 
το τι είναι ο χώρος και το τι μπορεί να κάνει το σώμα. 
Προτείνει τεχνικές με τις οποίες η ίδια η δράση υπο-
νομεύει την πληρότητα της πραγματικότητας για να 
εξερευνήσει νέα ενδεχόμενα. Στη βάση αυτών των τε-
χνικών φαίνεται να βρίσκεται, αφενός, μια μορφή ανα-
παράστασης, η οποία ανακαλεί τη γνώση της πραγμα-
τικότητας, και, αφετέρου, μια συγκεκριμένη λειτουργία 
της φαντασίας που αναλαμβάνει να αναθεωρήσει αυτή 
τη γνώση.

Η παιγνιώδης πράξη καθιστά, έτσι, την ίδια την κί-
νηση του σώματος ένα μέσο κριτικής απέναντι στην 
ορθολογικότητα του σχεδιασμού. Αντιπαραβάλλει στη 
θετικιστική βεβαιότητα μιας ολοκληρωμένης γνώσης, 
στην οποία συχνά βασίζεται ο σχεδιασμός, την αβέ-
βαιη ενδεχομενικότητα που χαρακτηρίζει την κίνηση 
του σώματος. Τα ερωτήματα που θα μπορούσε αυτή η 
πορεία να επιστρέψει στο σχεδιασμό περιστρέφονται 
γύρω από μια θεμελιώδη άρνηση της βεβαιότητας σχε-
τικά τη δράση του σώματος: Τι θα μπορούσε να σημαί-
νει για το σχεδιασμό του χώρου η άρνηση της βεβαι-
ότητας της γνώσης σχετικά με τους τρόπους που δρα 
το σώμα. Σε αυτή την κατεύθυνση, ο σχεδιασμός θα 
μπορούσε, ακολουθώντας τις παρατηρήσεις που κάνα-
με πάνω στη χορευτική πράξη, να διερευνήσει τρόπους 
οργάνωσης του χώρου, αφενός, πλούσιους σε δυνατό-
τητες μεταφορικής πρόσληψης, και αφετέρου, προσα-
νατολισμένους στην ενεργοποίηση της μνήμης του σώ-
ματος, της δύναμης της κίνησης να ανακαλεί στοιχεία 
της γνώσης που διέπει την καθημερινότητα.
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