JOSE ANTONIO SANCHEZ

La Ribot: El gran game

Cuatro intérpretes, invitados del lugar, unas reglas impuestas y

material codificado son los elementos que protagonizan El gran game.

El autor hace un profundo anilisis de

este espectaculo de danza compuesto al azar.
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El gran game se ofrece ante el espectador
como una estructura de juego rigidamente
determinada por un espacio cuadrado, blan-
co, impecable, salpicado de instrucciones, y
una delegacion de la composicion al azar
establecido por los dados, que determinan
lo que cada uno de los intérpretes debe eje-
cutar en cada momento. Se arrojan los
dados, se busca el lugar del tablero en que
la instruccién esta localizada, se ejecuta la
accion. A veces, los dados provocan la ejecu-
cion de las excepciones: en ese momento,
todos los intérpretes detienen su acciéon
individual y se entregan a un juego goberna-
do por la musica: dar vueltas una y otra vez a
las perneras de un pantalén, o cambiarse de
ropa tantas veces como sea posible sin perder
la cuenta. En otras ocasiones motivan la
entrada en el tablero de juego de personas
ajenas: la silfide, que ejecuta la primera
frase de danza codificada de la historia; la
coreografa, que trata de comunicarse direc-
tamente con personas concretas del publico
mediante el lenguaje de los sordos, o los
extras, que salen a escena para ejecutar sen-
cillos movimientos, consistentes en cambios
de ropay posturas. Con estas reglas y estos
elementos, se compone un espectaculo cuya

estructura esta confiada al azar, pero cuyos
limites estan férreamente controlados.
Transcurridos unos treinta minutos, la regi-
dora comienza a retirar instrucciones del
tablero de juego, con lo cual se van redu-
ciendo las posibilidades de accién de los
intérpretes hasta crear una tension angus-
tiosa, ya que por mas que los dados estable-
cen la suerte, la ausencia de instrucciones
sobre el tablero condena fatidicamente a los
ejecutantes a la impotencia. Cuando no
quedan instrucciones, todos se retiran, con
la misma tranquilidad con la que habian
entrado. Hasta el proximo juego. Cada
representacion es distinta, por ello se van
numerando, y cada una de ellas, a pesar del
rigor matematico y la frialdad aleatoria que
rigen la composicion, constituye una expe-
riencia nueva, estimulante y enriquecedora
para la propia compania. Una vez mas, una
estructura de muerte se vuelca en un orden
vivo, trastocando nuestros criterios tradi-
cionales para distinguir lo ordenado de lo
caético, lo estable de lo inestable, lo vivo y
lo muerto. Y a esta liquidacion subyace sin
duda un factor subversivo.

DEL BALANCIN AL TABLERO

La subversion puede derivarse de la intro-
duccién de lo ludico en las estructuras tradi-
cionalmente confiadas a la inteligencia cons-
tructora: el arte, la politica, la organizaciéon
social. Al menos asi fue entendido por los
revolucionarios de los sesenta, que llevaron
lo Iddico al interior de sus discursos estéticos
y politicos. En los tltimos anos hemos asistido
a una recuperacion de este factor en la esce-
na contemporanea. Sin embargo, tal recu-
peracion presenta rasgos muy diversos de los
reconocibles en la escena de los sesenta.

Si pensamos en la danza postmoderna, adver-
tiremos que lo ludico esta asociado de forma
inmediata a un factor liberador de la pulsion.
Por ello, a lo que se recurre es al modelo del
juego infantil, el juego que carece de reglas
o que se rige por reglas muy elementales. Es
el caso de uno de los primeras piezas cons-
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cientemente ladicas, Balancin, de Simone
Forti. El modelo infantil da pie a la construc-
cion de una estructura fisica (el balancin),
que permite la anulacion de la estructura
compositiva. Ahora bien, el juego del balan-
cin carece de reglas, se basa en un acuerdo
elemental: cuando el otro sube yo bajo, etc.
Forti amplia esas posibilidades, permitiendo
giros y movimientos del cuerpo imposibles
en un nino. El resultado es una multiplica-
cion de las posibilidades cinéticas (que no
expresivas) del intérprete, absolutamente
liberado de cualquier estructura formal'.

En este juego no hay “agon”, es decir, no hay
contienda entre los participantes, sino mas
bien acuerdo. De lo que se trata es de orga-
nizar la convivencia conforme a la predis-
posicion espontanea a la accién comun, per-
mitiendo que aflore el instinto social desde
el interés puramente hedoénico: el juego del
balancin, que reporta disfrute, es imposible
en solitario, por lo que la presencia del otro
genera el placer individual, que se acrecien-
ta al convertirse en placer colectivo. Casi el
mismo esquema se proyecta sobre la coreo-
grafia en si misma. Se pretende, pues, com-
partir el placer, y de esa manera proponer
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un modo de acuerdo social distinto al del
contrato ilustrado.

Esta exaltacion del “jugar” se corresponde
con un momento de vanguardia radical con
centro en Nueva York. Al igual que las van-
guardias historicas, las vanguardias neoyor-
kinas, y especialmente las de la danza, tratan
de partir de cero, de crear una relacion
totalmente nueva con el cuerpo, con el
espacio, con el espectador y con la propia
institucién, al mismo tiempo que tienen la
ambicién de incluir en su discurso estético
un discurso ético y un discurso politico. El
primitivismo de las vanguardias historicas
renace en los anos sesenta en un terreno
cultural (el de la joven nacion estadouni-
dense) mucho mas libre de pesos histéricos
que la vieja Europa en la que tuvieron que
Jjugar a destruir y construir los vanguardistas
de principios de siglo.

El primitivismo no pudo mantenerse
demasiado tiempo. Los mismos creadores
que en los sesenta propusieron una danza
analitica o ludica elemental reorientaron
sus propuestas hacia composiciones mas
complejas. El juego infantil fue abandonado
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CADA representacion ES DISTINTA,
POR ELLO SE VAN NUMERANDO,

Y CADA UNA DE ELLAS, A PESAR DEL
RIGOR matematico Y LA FRIALDAD
ALEATORIA QUE RIGEN LA COMPOSICION,
CONSTITUYE UNA EXPERIENCIA NUEVA,
ESTIMULANTE Y enriquecedora PARA

LA PROPIA COMPANIA.
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lentamente en beneficio de composiciones
donde lo ludico s6lo podia ser entendido en
sentido puramente estético.

Cuando el juego se reintroduce en la década
de los noventa, podemos reconocer algunos
elementos comunes: un descontento con la
idea de composicion, una voluntad de rela-
cionarse de manera diversa con el publico,
la busqueda de una liberacion respecto a las
formas de la danza contemporanea, excesi-
vamente formalizada... Pero el radicalismo
vanguardista, que reaparece igualmente, no
se manifiesta en un “tabula rasa” tan primitivo
como el de los sesenta. De ahi que, a diferen-
cia de los juegos infantiles, que sirven de
base a las propuestas de los sesenta, los jue-
gos de la Gltima década sean mas bien juegos
de adultos.

El concepto de juego que aparece en los
noventa tiene mas que ver con el de los
sesenta que con el definido por Huizinga en
su Homo ludens. Para Huizinga la cultura en
Su conjunto se genera cOmMo juego: no existe
cultura donde no existe impulso ladico. Ylo
Iadico esta intimamente asociado a lo agoni-
co. Huizinga considera el juego como una
actividad desligada de las nociones de deber,
por lo que le otorga el atributo de la libe-
rtad. En segundo lugar, lo caracteriza como
un espacio diverso al de la vida corriente,
como un “escaparse de ella a una esfera
temporera de actividad que posee su ten-
dencia propia.” Por ultimo, destaca la exi-
gencia de un orden absoluto: “la desviaciéon
mas pequena estropea todo el juego, le hace
perder su caracter y lo anula”.

“Resumiendo —escribe Huizinga—, podemos
decir, por tanto, que el juego, en su aspecto
formal, es una acci6n libre ejecutada ‘como
si’ y sentida como situada fuera de la vida
corriente, pero que, a pesar de todo, puede
absorber por completo al jugador, sin que
haya en ella ningiin interés material ni se
obtenga de ella provecho alguno, que se eje-
cuta dentro de un determinado tiempo y un
determinado espacio, que se desarrolla en
un orden sometido a reglas y que da origen
a asociaciones que propenden a rodearse de
misterio o a disfrazarse para destacarse del
mundo habitual ™.

El modelo de juego que sirve a Huizinga
para elaborar su definicién no es, desde
luego, el juego infantil, sino el juego reglado.
Sobre este modelo es sobre el que trabajan,
igualmente, los creadores de los noventa. Y
cuando en alguna ocasion se introducen en
la estructura elementos ladicos infantiles,
son sometidos a un tratamiento de compre-
sion. Una de las Piezas distinguidas consistia
en la salida de La Ribot a escena con las
manos en los bolsillos: miraba al publico, se
daba la vuelta, contaba “un, dos tres, palito
inglés”, volvia a mirar al publico y con
mucha seriedad delataba a uno de los espec-
tadores: “Te he visto”. El juego en este caso
no tiene una funcién suplantadora de la
composicién, mas bien al contrario, es priva-
do de su espacio-tiempo expandido, natural,
libre, por medio de la compresién: brevedad
y singularidad de la accién y relacién directa
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con alguien anénimo que no participa en

el juego. También los juegos infantiles intro-
ducidos en El gran game (las excepciones) se
ven privados de todo privilegio compositivo
y son tratados como elementos en una estruc-
tura que comprime y reduce su expansion
natural. El juego reglado domina al juego
intuitivo, la complejidad a la naturalidad.

¢Qué se mantiene? La problematizacion de
la idea de composicion. En el caso de El
gran game es confiada al azar, aunque no
totalmente. La estructura es aparentemente
muy sencilla: una primera parte en la que
se suceden acciones determinadas por las
tiradas de dados, y una segunda parte, en
que la ejecucion de esas acciones se ve limi-
tada por la presencia/ausencia de las instruc-
ciones sobre el tablero. Aparentemente, tan
simple como la estructura de Balancin. La
multiplicaciéon del niimero de reglas no
afecta a la composiciéon en si misma, sino al
contenido de las acciones. Sin embargo, la

introduccion del azar como elemento defini-
torio de la composicion si aporta una com-
plejidad al juego que no tenia anteriormente.

Se mantiene también la voluntad de una
relacion diferente con el cuerpo. No se trata
de devolver al cuerpo la libertad del cuerpo
infantil, sino simplemente de liberar al cuer-
po de la tension hacia la representacion,
hacia la ficcién, hacia la imagen. Los intér-
pretes-cuerpo de El gran game no representan,
tampoco construyen, se limitan a ejecutar
secuencias previamente elaboradas por ellos
mismos con la misma naturalidad con la que
cualquier jugador de un juego de mesa
mueve su pieza sobre el tablero y ejecuta las
instruccones que se derivan de su tirada. Es
decir, el cuerpo se hace mental. (Y cudl es la
consecuencia? Que el placer no procede de
una liberacion de la pulsion, de la sensuali-
dad, cuanto de una liberacién de la inteli-
gencia. El intérprete-cuerpo no obtiene
placer de la ejecucion fisica de su accion,
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sino de la consciencia de no verse enajenado
en esta accion. Y es este placer intelectual el
que se transmite al pablico.

La liberacion de esa tensiéon representacional
resulta muy evidente en los momentos de
descanso. A diferencia de otros espectaculos
de danza contemporanea fragmentados,

en los que los intérpretes interrumpen su
danza para representar que descansan, los
intérpretes de El gran game realmente des-
cansan, pues el juego avanza por si solo sin
ninguna tensién dramatica.

El publico contempla el espectaculo con
una sensacién ambigua. La primera reac-
cion es la de desconcierto ante unas secuen-
cias de movimiento que adivina construidas
de acuerdo a un cédigo que desconoce. El
espectador piensa que debe esforzarse en
conocer ese cédigo. Cuando descubre que
eso le resultara imposible, se irrita, pues
advierte que los intérpretes estan jugando a
un juego cuyas claves desconoce, que ellos
disfrutan mientras trabajan en tanto él se ve
privado del acceso al espacio ladico. Pero en
el momento en que el espectador com-
prende que el espacio del juego no es tanto
fisico como mental, comienza realmente a
compartir con los intérpretes el placer que
se deriva del juego. Se relaja en su butacay
se deja llevar por la sucesion aleatoria de las
acciones, la brillantez de las excepciones y el
toque de imperfeccion de los extras.

EL ESPACIO DEL AZAR

La aparicion de los extras no tiene ninguna
incidencia estructural sobre la pieza. Parece
mas bien un homenaje al happening, una
flecha que apunta en direccion a los sesenta
en reconocimiento de una deuda, aunque
sin hipotecas creativas. Igualmente, el espa-
cio aleatorio que se crea en El gran game s6lo
indirectamente tiene que ver con el happen-
ing. En primer lugar, porque el contenido
esta rigidamente establecido, la imagen
cuidadosamente fijaday el puablico sometido
a algo mas que una alteracién perceptiva. Es
cierto que sobreviven dos importantes ele-
mentos: la limitacién de la obra mediante la
acotacion temporal y la utilizacién del azar.
Ahora bien, el azar de El gran game es histori-
camente diverso del azar cageano.

Los dadaistas, animados por las teorias cien-
tificas contemporaneas, en las que se habia
introducido los principios de indetermi-
nacion e incertidumbre como consustan-
ciales al estudio de la naturaleza, desarrolla-
ron procedimientos compositivos basados
en el azar que tuvieron como resultado la
escritura automatica o el collage. El denomi-
nado neodadaismo, que tiene su referencia
en Cage y del que derivara el happening y
la danza postmoderna, rescat6 ese procedi-
miento con planteamientos ain mas radi-
cales: el azar no sélo intervenia en la com-
posicion, sino también en la recepcion,
dado que la obra no quedaba en ningiin
momento fijada.

Entre la experiencia de los neodadaistas y £l

gran game se han producido nuevas transfor-
maciones en el pensamiento cientifico que,
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sin duda, subyacen a la férmula desarrollada
por la Ribot. Desde la publicacién del célebre
ensayo de Jacques Monod Azar y necesidad,
los cientificos han comprendido que el
limite que separa ambos conceptos, como el
limite que separa los conceptos de caosy
orden, es un limite permeable®. Y que el
azar no tiene por qué asociarse con un prin-
cipio desestructurador, ya que a veces su
funcién es solidaria con la creacion de un
orden aparentemente determinado.

Asi, a pesar de que la Ribot mantiene la
presencia de lo azaroso como condicionante
de la recepcion (la ordenacion de los mate-
riales que el puablico recibe), la invariancia
de los codigos y las reglas del medio dan
lugar a una intima colaboracion de lo
azaroso y lo predeterminado en la construc-
cion de un espectaculo que el publico
recibe como un todo cerrado y perfecto.

En esto tiene sin duda un papel relevante el
tratamiento de la dimension espacio-tempo-
ral. La Ribot siempre ha forzado los espacio-
tiempos de sus piezas. En las Piezas distin-
guidas la brevedad forzaba una concepcion
limitada del espacio, a veces como conse-
cuencia de la practica ausencia de desplaza-
miento en escena, otras por la acotacion
lineal de estos. En cualquier caso, la Ribot
subvertia la espacio-temporalidad habitual
del espectaculo escénico para aproximarse
a una mas propia de la plastica, corregida
por un principio de no-reversibilidad:
aunque el tiempo era comprimido en cada
una de las piezas, se mostraba implacable
en la sucesién de las mismas. Esta idea de
no-reversibilidad aparecia claramente en
Oh, sole, donde un cronémetro anunciaba
el tiempo de especticulo restante e intro-
ducia la tensioén por el desarrollo de la que
carecia la accién, mas centrada en un tipo
de tension fisico-vocal. También en aquella
ocasion el espacio habia sido comprimido,
reducido a escasos metros cuadrados.

A pesar de que en El gran game parece haber
una estrategia muy distinta, el concepto
sigue siendo el mismo. Es cierto que el espa-
cio se amplia hasta los doce metros cuadra-
dos, pero en su interior los intérpretes
siguen igualmente constrenidos por las casi-
llas de instrucciones y por la cuadruple
linealidad del puablico. En cuanto al tiempo,
ya no es sometido a compresion, pero si a
fragmentacion: la superposicion del tiempo
de las acciones particulares, el tiempo de las
excepciones (determinado por la musica) y
el tiempo global del espectaculo provoca la
relativizacion del factor temporal y final-
mente su espacializacion. Si las Piezas distin-
guidas podian ser vistas en su conjunto como
una sucesion no-reversible, El gran game
queda en la memoria como una simultanei-
dad espacial en la que se acumulan acciones
recurrentes. Una imagen simultanea que no
obstante se desbarata si concebimos la pieza
en su totalidad, es decir, como la sucesion
de cada una de las representaciones de El gran
game, que son todas distintas y van por ello
numeradas, exactamente igual que las Piezas
distinguidas. La Ribot juega de este modo no
ya a subvertir el espacio-tiempo propio de lo
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EL publico CONTEMPLA EL
ESPECTACULO CON UNA SENSACION
AMBIGUA. LA PRIMERA REACCION

ES LA DE desconcierto ANTE UNAS
SECUENCIAS DE MOVIMIENTO QUE
ADIVINA CONSTRUIDAS DE ACUERDO A
un c6digo QUE DESCONOCE.

EL ESPECTADOR PIENSA QUE DEBE
ESFORZARSE EN CONOCER ESE CODIGO.
CUANDO descubre QUE ESO LE

RESULTARA IMPOSIBLE, SE IRRITA.

49



OPINION

LA MUERTE ES el final DEL JUEGO.
A VECES SE PRESENTA DE FORMA
explicita SOBRE EL TABLERO; LAS
MAS, OCULTA BAJO OTRAS FIGURAS.
LA MUERTE ES EL horizonte DEL
JUEGO TANTO PARA EL GANADOR
COMO PARA EL PERDEDOR.

50

escénico, sino a saltar de nivel en la ubi-
cacion espacio-temporal, explorando fisica-
mente espacio-tiempos s6lo mentalmente
explorables: los de la fisica subatoémica o la
astronomia fisica.

La estructura de juego propuesta por La
Ribot en El gran game presenta numerosos
parecidos con los juegos involuntariamente
pensados por los fisicos nucleares en su
avance hacia la definicion de las particulas
elementales. Los hiperelementales quarks,
por ejemplo, obedecen a tres colores, dos
sabores, una extraneza y un encanto. Y de la
combinacion de estos factores tan pintores-
cos, se supone, esta construida la realidad.

Lo pintoresco tiene que ver con nuestra
imposibilidad de concebir lo infinitamente
pequeno o lo infinitamente grande, y con la
desproporcion entre el objeto de estudio y
el instrumento de estudio (un gigantesco y
billonario acelerador para el estudio de las
particulas frente a unos relativamente
pequenos telescopios para el estudio del
universo). Este trastrueque de las dimen-
siones produce una inevitable alteraciéon de
nuestra concepcion de la dimensién espa-
cio-temporal (que desde las investigaciones
de Einstein es Gnica y no divisible), que a su
modo traduce la propuesta de La Ribot.
Pero tiene también consecuencias sobre un
factor intimamente asociado al juego: la
muerte.

La muerte es el final del juego. A veces se
presenta de forma explicita sobre el tablero;
las mas, oculta bajo otras figuras. La muerte
es el horizonte del juego tanto para el
ganador como para el perdedor. Por eso,
ninguno de los dos desea que llegue la
muerte del otro. La buscan, se las ingenian
para provocarla, pero no se desea su llegada,
porque en el momento en que el perdedor
muere, también deja de jugar el ganador.

En El gran game esta relaciéon con la muerte
esta relativizada como consecuencia de la
alteracion de la dimension espacio-tempo-
ral: al nivel de las particulas, la muerte en

si se convierte en un juego. Baste recordar,
por ejemplo, la amable resignacion con la
que los perdedores de una de las excepciones
aceptan su castigo y esperan tranquilamente
en el suelo el error de uno de sus compane-
ros para volverse a incorporar al juego. Esa
muerte menor, ese castigo por no haber
acertado a darle la vuelta a la pernera del
pantal6n, se convierte en un descanso ecolo-
gico, que sirve para devolver fuerzas al jugador
y para crear espacio libre para los otros. Es
cierto que en este caso no se puede hablar
propiamente de muerte. Si se puede hacer,
en cambio, respecto al final de la partida.

Como en Oh, sole, el cronémetro es el instru-
mento determinante. Pero en El gran game
no se ve. La vision del croné6metro hacia al
espectador centrar la atencion en el momento
final y en esforzarse en aprovechar cada uno
de los minutos que quedaban hasta ella.
Pero ese disfrute del espectaculo estaba tan
condicionado por la conciencia del tiempo
limite, que se tenia de dolor, el mismo dolor

que acompanaba aparentemente a los per-
sonajes en sus acciones ludicas y caprichosas.
En EI gran game ocurre algo muy distinto.
Los intérpretes no manifiestan tensiéon en
sus acciones, al contrario, en muchos casos
parecen disfrutar con el juego, un disfrute
muy sereno, casi matematico. El final, que
el espectador adivina gracias a la figura de
la regidora y sus intervenciones, se proyecta
sin angustia sobre el espectiaculo. Es mas,
tanto el espectador como el publico reciben
ese elemento de limitacion temporal como
algo deseable, ya que el juego podria de lo
contrario prolongarse infinitamente, dado
que no existen ganadores ni perdedores.
Los intérpretes de El gran game parecen
haber asumido la lecciéon que Gulliver
recibe de los “luggnaggienses” y desconfiar
de las ventajas de la eternidad.* O bien se
han familiarizado tanto con el mundo de los
quarks, con sus colores, sus sabores, su
extraneza y su encanto que ya conciben la
muerte mas como un ocultamiento ladico
que como un final irreversible.

LA DANZA Y EL SILENCIO

Si los extras apuntan al happening, la pre-
sencia de la silfide deja claro que los refe-
rentes con los que se trabaja son dancisticos.
La silfide sirve casi como marca de juego
para el tablero: se trata de la primera
secuencia codificada en la historia de la
danza, que interpreta en cada ocasion una
bailarina de ballet contratada para la
ocasion. No deja de ser significativo que la
bailarina (como los extras) no pertenezca a
la compania, sino que sea un elemento
ajeno e intercambiable. Resulta coherente,
ya que su funcién es la de poner una especie
de marca perfectamente codificada que
cualquier especialista puede ejecutar sin
problemas. El cédigo centenario es rescatado
y colgado como una bandera en un lateral
del tablero: senala el territorio de la tradi-
cién dancistica, cuyos representantes
actuales no son las figuras del Bolshoi o el
ballet de Nueva York, ni siquiera los
primeros bailarines de las companias de
danza contemporanea multiplicadas por el
mundo, sino propuestas que la propia insti-
tucion (bastante desorganizada, por otra
parte) de la danza considera ajenas a si. De
modo que la silfide, viejo estandarte,
aparece colgada de una pinza, fragilmente
sujeta al espectaculo. La pinza servira para
que el resto de los intérpretes se cuelguen
también al codigo y ejecuten una version
ironica de él, a veces de forma individual, a
veces de forma colectiva, acompanando sus
movimientos de un silabeo ritmico que hace
innecesario el virtuosismo.

La silfide nos recuerda que la danza ha sido
durante muchos anos cuestion de codigos.
Asi que este homenaje a la danza que la
Ribot emprende, después de unas Piezas dis-
tinguidas sin co6digo y casi sin movimiento,

y diios mas proximos a lo teatral que a lo
dancistico en el sentido tradicional del
término, se resuelve como un regreso a la
elaboracion del c6digo. En un afan purista,
la Ribot se interroga ademas sobre el otro
elemento que ha caracterizado a la danza: el
silencio de los intérpretes. Tradicionalmente
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la musica creaba la estructura y el ritmo, los
intérpretes siempre han sido mudos. En El
gran gamela estructura y el ritmo vienen
marcados por el tablero y las reglas del
juego (incluido el azar). El c6digo procede
de quienes naturalmente habitan el silencio,
los sordos. Asi que la pinza que cuelga a la
silfide sirve también para cerrar la boca de
los intérpretes y privarlos de voz mediante
un artificio distinto (quiza mas organico)
que el utilizado por el ballet clasico.

El lenguaje de los sordos traduce c6digos
verbales en c6digos fisicos. En ésta, como en
todas las traducciones, hay una pérdiday
una ganancia: significados y connotaciones
que se quedan en el proceso, connotaciones
y significados que surgen de él y que en una
traduccion inversa se alejarian ain mas del
original. Esto es lo fascinante de la traduc-
cion. Un ejercicio de traducciéon que tam-
bién estaba en la base de la silfide: ahora, no
obstante, el codigo verbal ha desaparecido y
solo queda el codigo fisico. En El gran game,
la silfide es reintroducida en un espacio
donde la simultaneidad de c6digos corporales
y verbales (ocultos) pone en evidencia la
existencia de ese codigo original y devuelve a
la vida (al proceso) la secuencia coreografica.
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Siguiendo el modelo del lenguaje de los sor-
dos, es decir, la traduccion de lo verbal a lo
fisico, y teniendo a la silfide como estandarte,
los intérpretes llenan de contenido el juego
traduciendo fisicamente secuencias verbales
que permanecen, eso si, ocultas al publico.
Para el publico en general, el cédigo verbal
de las secuencias de danza y movimiento es
tan enigmatico como el cédigo de las manos
que la Ribot utiliza en un momento de la
pieza. Sabemos que nos estan hablando,
pero no sabemos lo que nos dicen. En ese
mundo de bailarines elocuentes, es el espec-
tador el que se siente excluido, es el especta-
dor ahora el mudo.

Asi que la Ribot invierte las condiciones
tradicionales de la danza: intérpretes mudos/
sonido (musica) elocuente frente a intér-
pretes elocuentes/mausica silenciosa (inaudi-
ble). En el centro queda, como quedaba, el
cuerpo. Pero existe una enorme diferencia
entre el cuerpo del intérprete clasico y el de
los intérpretes de El gran game. Aquellos
(como la silfide) se limitan a repetir co6digos
fisicos traducidos o directamente construi-
dos previamente por otros: no necesitan
saber siquiera el significado de los c6digos
para poder ejecutarlos. Los segundos inter-
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TRADICIONALMENTE LA MUSICA
CREABA LA estructura Y EL RITMO,
LOS INTERPRETES SIEMPRE HAN
SIDO mudos. EN EL GRAN GAME

LA ESTRUCTURA Y EL RITMO VIENEN
MARCADOS POR EL TABLERO Y

LAS reglas del juego.
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“CUANDO PASEO, VEO LA CADERA
COMO UNA caja PERFECTAMENTE
CUBICA QUE SE MENEA LEVEMENTE
DE ARRIBA A ABAJO, ESTOY
CONTENTA EL lenguaje de signos
CONVIERTE ESTA VISION EN UNA
COREOGRAFIA Y EL MOVIMIENTO,
EL CODIGO DE DANZA, HACE DE

ELLA UNA radiografia.”
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pretan los codigos que ellos mismos han
creado a partir de la traduccién de los c6di-
gos verbales previos. Y dado que en toda tra-
duccién hay una pérdida y una ganancia,
estos cuerpos son algo mas que ejecutores,
son intérpretes en el sentido literal de la
palabra, en cierto modo; por tanto, y a pesar
de lo aparentemente cerrado de la propues-
ta, también creadores.

Hay una componente borgiana en este enig-
matico ejercicio de traduccion de codigos.
Borges suenia un mundo convertido en pala-
bray conservado en una biblioteca infinita,
que a su vez puede ser contenida en un
libro infinito, en el que se hallan no sé6lo
todos los libros escritos, sino todos los libros
posibles, y que por tanto es mas amplio que
cualquier realidad vivida. El juego de Borges
consiste en traducir a lenguaje el mundo y,
una vez trasladada a la biblioteca la vida,
cualquier combinacion es posible: asi se
justifica lo fantastico, como el encuentro en
la palabra de lo vivido y lo pensado, de lo
organico y lo matematico, de lo posible y lo
sonado. Pierre Menard cambia su cuerpo
carnal por un cuerpo verbal (cervantino) y
asi las palabras de Cervantes salen de él con

toda naturalidad®. Algo parecido habia
intentado, con mas violencia, el director de
la colonia penitenciara sonada por Kafka:
introducir las palabras hasta lo mas profun-
do del cuerpo para que éste aprendiera el
c6digo de forma tan organica que no le
supusiera ningun esfuerzo respetarlo y com-
portarse de acuerdo a €L

La Ribot no practica tal violencia ni tales
extremos, ante todo porque sus cuerpos no
son cuerpos literarios, sino carnales y no
renuncian a la carnalidad, ni al gozo (como
queda patente en los intervalos lidicos lla-
mados “excepciones”). Sin embargo, si hay
un ejercicio de traduccion similar, donde el
medio final no es como en Borges la palabra,
sino el cuerpo. El resultado, no obstante, es
el mismo: la entrada en un espacio ligero, en
que lo posible y lo vivido se muestran como
factores de una misma ecuacion. Esto per-
mite a La Ribot escribir descripciones de su
trabajo como la siguiente: “Cuando paseo,
veo la cadera como una caja perfectamente
cubica que se menea levemente de arriba a
abajo, estoy contenta El lenguaje de signos
convierte esta vision en una coreografiay el
movimiento, el codigo de danza, hace de
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ella una radiografia. Entonces, shablamos
de la coreografia de un cubo contento que
radiografiado se menea en mi mente?”

La Ribot, como Borges, escribe sus coreo-
grafias con la ligereza o el contento de
quien se sabe paseante de lo infinito. El
infinito surge de la consciencia de la imposi-
blidad de desvelar el enigma, el enigma de
la unién entre palabray cuerpo, ese secreto
que permitiria vivir los mundos borgianos o
pensar la vida animal y cuyo desconocimien-
to lo hace imposible. Entre la palabra y el
cuerpo hay algo mas que una pinza. La
bisqueda de ese algo se revela muy pronto
como quimérica. Un empeno aparente-
mente tan inutil como el de recorrer la
biblioteca (que es el universo) o encontrar
la primera pagina de el libro de arena. En el
proceso, sin embargo, aparecen nuevos ele-
mentos, nuevas traslaciones de lo posible a
lo vivido, que nos hacen conscientes del
infinito.

LA GACELA

La gacela es una de las instrucciones que
figuran sobre el tablero y es un modo de
movimiento caracterizado por la levedad. La
gacela es en cierto modo la traducciéon con-
temporanea de la silfide: a diferencia de
ésta, lastrada por el peso de la tradicion, la
gacela conserva intacta su levedad.

“Levedad” es una de las seis propuestas de
Italo Calvino “para el préximo milenio”, que
es ya el presente. Las otras propuestas son
“rapidez”, “exactitud”, “visibilidad”, “multi-
plicidad”; y sin duda no seria dificil recono-
cer estas ideas en el trabajo de La Ribot:
rapidez en la sucesiéon de acciones, resultado
de una velocidad mental que altera las
dimensiones espacio-temporales; exactitud
en la ejecucion de las tareas, en la aproxi-
macion a los objetos; maxima iluminacién
que hace visibles las ideas sin menoscabo de
los colores y de los cuerpos; multiplicaciéon
de los referentes, de las reglas, de los intér-
pretes. Italo Calvino, que también jug6 con
el azar en obras como El castillo de los destinos
cruzados o con la estructura de secuencias
brevisimas y tiempos rapidos (Las ciudades
invisibles, Micromegas), defiende la levedad
como necesidad en un momento histérico
dominado por el aligeramiento de la mate-
ria, como consecuencia tanto de las investi-
gaciones cientificas, “que parecen querer
demostrarnos que el mundo se apoya en
entidades sutilisimas, como los mensajes del
ADN, los impulsos de las neuronas, los
quarks, los neutrinos errantes en el espacio
desde el comienzo de los tiempos...”, como
de la invasion de la experiencia cotidiana
por la informatica, que reduce el mundo a
bits, un flujo de informacién corriendo por
circuitos en forma de impulsos
electrénicos’.

La levedad caracteriza El gran game en todas
sus dimensiones: en la opcién por un
lenguaje silencioso, en los zapatos de los
intérpretes, en los saltos y en los silabeos, en
las imagenes ocultas y en las visibles, en la
seriedad relajada, en la sonrisa comprensiva,
en los colores, en la ausencia de color, en la
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eleccion de la mausica, en la relacion con el
mundo.

“Aqui —escribe La Ribot— tratamos de
imaginar un discurso politico con apariencia
de gacela™. Hay una disposicion vanguardista
en esta formulacion. Si las vanguardias
histéricas proponian una intervencion del
arte en la politica mediante la invencion

del lenguaje, La Ribot parece proponerla
mediante la recuperaciéon de un modo,

la levedad, con indudables consecuencias
compositivas, estéticas y formales.

La levedad de la gacela tiene mucho que ver
con esa ligereza de la que anteriormente se
ha hablado a propésito de Borges y su con-
frontacion con lo infinito. “Lo que mas me
interesa subrayar —escribe Calvino— es
como realiza Borges sus aperturas hacia el
infinito sin la mas minima congestién, con
el fraseo mas cristalino, sobrio y airoso...”.
Tiene que ver con un retraerse del mundo
de las cosas para acercarse a éstas desde el
mundo de los nombres; en el caso de El
gran game, un retraerse de las cosas para
acercarse a éstas desde los lenguajes del
silencio. Se contempla entonces el mundo
en superficie, tal como el protagonista de
Los viajes de Gulliver —segan recuerda tam-
bién Calvino— tiene ocasién de hacer desde
la isla flotante de Lapuda, poco antes de lle-
gar al reino de los luggnaggienses.

Esta ligereza, asociada a la superficialidad,
es, segin Richard Foreman, uno de los
atributos mas eficaces de la experiencia
artistica: “No defiendo la superficialidad en
cuanto tal, o tal vez si, ya que de pronto me
viene a la memoria la discusiéon de Ortega
sobre el teatro (Ortega es mi padre intelec-
tual, un asunto demasiado complicado para
entrar aqui en él), discusion en la que él
senala que la Gnica gloria del teatro es pro-
porcionar al hombre —cuya vida es siempre
un proyecto mortalmente serio que tiene
que ver con su inevitable condicion de
naufrago— su tnica gran ocasion de
escapar a esa terrible seriedad y vivir
durante una o dos horas con la ligereza de
un dios. Cocteau solia quejarse de que sus
criticos le reprobasen por una cierta ligereza
en su obra, lo cual le enfurecia, pues él tam-
bién mantenia que bajo una ligereza tal se
ocultaba el mas alto valor estético. Pues si
escapamos de nosotros mismos, escapamos
de la pesadez y de la seriedad de nuestras
circunstancias (dado que ser un ser social es
creer profundamente que nuestras circuns-
tancias son serias y nos exigen un esfuerzo
real y responsable). Ahora bien, existe el
“escapismo” —que nos traslada a un mundo
exotico sin dejar de ser quienes somos—y
existe algo mas, que me atrevo a llamar arte,
que NO es escapismo, porque no nos lleva
a ningun otro lugar, sino que, sin movernos
de donde nos encontramos, atacando a
nuestra percepcion y a la estructura de nues-
tro ego, nos hace ser distintos del yo condi-
cionado que somos en nuestro mundo real,
y, por tanto, nos hace ligeros™'°.

Asi que siguiendo a Foreman, que aprendio
de Ortegay que coincidia con Borges,
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discipulo de Cervantes, de quien aprendi6
Calvino, heredero de Swift, La Ribot nos
sitia en un espacio marcado por la levedad,
un tablero de juego ligeramente elevado
sobre la realidad cotidiana desde donde
contemplar la superficie de la realidad
politica, de la realidad privada, de la reali-
dad cientifica, de la realidad de la danza,
no en un ejercicio de escapismo, sino en un
ejercicio de ida y vuelta, del que se regresa
contento, pero no satisfecho, condiciéon
indispensable para seguir afrontando el reto
de la transformacién. =
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