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Presentacién

El cuerpo y lo virtual: Danzas y combates en Mesoameérica

En Hispanoamérica, las representaciones festivas son manifestaciones colectivas
que se distinguen de la vida cotidiana y se pueden analizar con la ayuda de
varias categorias, entre ellas, las danzas, las luchas, los espectdculos, los ritos y
los juegos. En la actualidad, en el México indigena y rural, se utiliza cominmente
el término genérico de danza, que se refiere a una variedad de pricticas de ori-
gen diverso, derivadas tanto de los rituales teatrales prehispanicos como del teatro
evangelizador colonial. La danza es una representacién con motivo de una fiesta
patronal con mds o menos espectadores; combina musica, danza o didlogos reci-
tados. Hay todo tipo de danzas, pero lo que tienen en comuin es que se conciben
como fisicamente duras y se viven como un sacrificio personal. Asi, algunas peleas
se llaman bailes y algunos de estos incluyen enfrentamientos violentos.

La reflexién que sigue comenzé el 20 de enero de 2020 durante una jor-
nada de estudio titulada «Danzas, combates y juegos en el México indigena»,
organizada por David Robichaux (Universidad Iberoamericana, México), que se
celebré en la Ecole Pratique des Hautes Etudes (Paris), en el marco del semi-
nario de Dani¢le Dehouve. Desde el principio, los participantes trataron de ir
mis alld de las categorias habituales de anilisis para hacer hincapié en el marco
ficcional que supone cada uno de estos acontecimientos. Para hablar de esta zona
intermedia en la que las cosas son reales sin serlo, se puede recurrir a la nocién
de juego segun Huizinga (ser consciente y engafiado a la vez) y segin Bateson (el
juego crea su propio marco), o a la de lo virtual segin Hamayon (lo que tiene la
«irtud» de la cosa sin serla). Las danzas y las peleas también plantean la cuestién
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del cuerpo, prendido en la coreografia, la violencia, la representacién y la
imitacién, la resistencia y el compromiso, creando identidad y transformando
la personalidad de los participantes.

El dossier trata de lo que lo virtual hace al cuerpo y el cuerpo hace a lo vir-
tual. ;Qué ocurre con el cuerpo en un entorno virtual? ;:Qué son la imitacién, la
simulacién, el gesto de combate, 1a violencia? ;Cudles son los términos utilizados
por los actores rituales para describirlos? ¢Y qué eficacia en la vida esperan de
estas acciones que tienen lugar en lo virtual? Los articulos se basan en fuentes
histéricas y etnoldgicas relativas al México indigena de ayer (Dehouve), de hoy
(Hémond) y al «México profundo»' (Robichaux y Martinez). En un nimero
complementario de 7RACE, se publicardn los articulos restantes del mismo dossier.

Virtual, juego y ficcion

El término wirtual, que hemos elegido como titulo de este dossier; forma parte
de «una cautivadora y confusa familia de nociones»», en palabras de Hamayon
(2020b). Se podria decir que es la tltima incorporacion a esta familia, ya que se
propuso hace pocos afios (Hamayon 2015a, 2015b). Antes de recordar las pocas
definiciones necesarias para leer los articulos de nuestro dossier, conviene expresar
nuestra deuda con Roberte Hamayon, cuyo trabajo ha marcado el camino de estas
reflexiones, asi como nuestra gratitud por su participacién en nuestra jornada de
estudio del 20 de enero de 2020.

La primera nocién perteneciente a la familia que nos interesa es el juego. Es
primera en el sentido cronolégico del término, ya que aparecié en los escritos de
Huizinga (1949, 1951 [1938]), y luego en los de Caillois (2001 [1958, 1967]) y
Bateson (1977, 1984). Pero solo recientemente los trabajos de Wendling (2002)
y Hamayon (2012, 2015a, 2015b, 2018, 2020a, 2020b, 2021) han despertado un
verdadero interés por su aplicacién en la antropologia. Antes de presentar a estos
autores, conviene recordar que los términos jex en francés y juego en espafiol re-
unen dos tipos de actividades que en inglés se designan con palabras diferentes:
play, cuando se trata «mds bien de divertirse y representar» y game, «aprovechar
las reglas para ganar» (Hamayon 2021, 24).

Huizinga (1951) abordé originalmente la actividad lidica (a través de play y
game) para definir su esencia y mostrar su relacién fundamental con la cultura
y sus principales instituciones. Define el juego (p/ay) como

6 Presentacién



una accién libre, sentida como «ficticia» y situada fuera de la vida cotidiana,
capaz, sin embargo, de absorber por completo al jugador; una accién desprovista
de todo interés y utilidad material; que se realiza en un tiempo y un espacio ex-
presamente circunscritos, se desarrolla de manera ordenada segun reglas dadas,
y da lugar en la vida a relaciones de grupo que se rodean voluntariamente
de misterio o acentian mediante el disfraz su extrafeza respecto al mundo

habitual. (43)*

El resto de su libro consiste en demostrar que la esencia del acto ladico se
ejerce en los ambitos mas importantes de la vida social: la religién, el derecho, la
guerra, la poesia, los mitos, la filosofia, etcétera.

Mis alld de esta definicién general, la posteridad de Huizinga (1949) se
cimenta en su afirmacién de que el juego establece un estado de «media creencia»:
«El encantador o el encantado es siempre consciente y engafiado a la vez. Pero
él decide dejarse engafiar» (23). Esta caracteristica del juego nos permite captar en
particular la naturaleza de los hechos religiosos y del ritual:

La unidad e indivisibilidad de la creencia y la no creencia, la conexién indiso-
luble entre lo sagrado y lo serio por un lado, y el «hacer creer» (ficcional) y la
diversién por otro, pueden comprenderse mejor con la ayuda de la nocién de
juego. [...] De tal manera que la simple pregunta de qué es el juego en realidad
nos lleva al corazén de la cuestién de la naturaleza y el origen de los conceptos
religiosos [...]. En nuestra concepcién del juego, la distincién entre creencia y
ficcién queda abolida. (25)

Luego vino Caillois (2001 [1958,1967]), cuya contribucién principal fue
enunciar los cuatro principios que estin en la base del acto de jugar: agin
(competicién), alea (azar), mimicry (imitacién) e ilinx (vértigo): «Los cuatro
pertenecen al campo del juego (p/ay). Se juega al futbol, al billar o al ajedrez
(agon), a la ruleta o a la loteria (a/ea), a ser un pirata, Nerén o Hamlet (mimicry)
o se produce en si mismo, mediante una rotacién rdpida o un movimiento de
caida, un estado de vértigo y confusion (i/inx)» (12).

Bateson, por su parte, definié el juego por el marco que establece. Una
misma accién serd diferente segun se sitde o no en el marco del juego: «Lo peculiar
del juego es que el término designa contextos cuyos actos constitutivos tienen
una prictica y una realizaciéon diferentes de las que tendrian en el no juego»
(Bateson 1984, 132). «Para decirlo mds sencillamente, ‘juego’ no es el nombre de
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un acto, ni de una accién: es el nombre del marco en el que se sitda la accién»
(145). Entre los animales, el juego implica el intercambio de sefiales que trans-
miten el mensaje «esto es un juego». En las sociedades humanas, el juego es un
proceso que se autoconstruye. El juego «se basa en la construccién de un vinculo
de determinacién entre el nivel de la accién y el nivel del marco» (Hamayon
2021, 85).

Hay que afadir que, desde los primeros trabajos de Huizinga y Caillois, unas
aportaciones ajenas al campo del juego y del ritual nos han familiarizado con la
nocién de ficcion. El primero en venir a la mente es la ficcién literaria (Schaefter
1999), pero desde entonces esta nocién ha sido puesta en préctica por un gran
numero de disciplinas de las ciencias humanas —filosofia, sociologia, antropo-
logia, historia, derecho, psicoanalisis— produciendo una bibliografia numerosa
(véanse, por ejemplo, Flahault y Heinich 2005; Blatt 2012a). Ahora bien, los
debates sobre la ficcién plantean cuestiones muy similares a las introducidas
por el juego y aportan aclaraciones utiles.

En efecto, los académicos se han preguntado si la ficcién —«la creacién, a
través de la imaginacién, de un mundo posible» (Blatt 2012a, 5)— se oponia a la
verdad y a la realidad. En cuanto a la primera dicotomia, se trata de saber si
la ficcién es intrinsecamente falsa. Esta postura de sentido comin proviene de
los significados que se atribuyen a la ficcién, como la ilusién, el fingimiento
y la simulacién. Pero, a la inversa, «lo que distingue el campo de lo veridico del
campo de lo ficcional es que no hace el mismo uso de las representaciones [...].
La ficcionalidad no reside en la naturaleza de la narracién sino en la postura del
receptor» (Flahault y Heinich 2005, 14). Un neurocientifico, Lionel Naccache,
proporciona una ilustracién sorprendente. Los pacientes que padecen patolo-
gias neuroldgicas graves derivadas de una lesion cerebral, al ser sometidos a una
pregunta directa, suelen recurrir a una ficcién. Se realizé un experimento con
un paciente con desconexién interhemisférica: la pantalla decia «camina»; el
paciente se levantaba y explicaba su accién por su deseo de ir a beber. E1 hemis-
terio izquierdo habia elaborado conscientemente un escenario que daba sentido
a la realidad (Naccache 2006, 385). Naccache concluye: «una ficcién puede ser
exacta para mi; pero es algo cuya estructura, esencia [...] en todo caso, cuya fun-
cién no es necesariamente representar lo real lo mejor posible, sino tener el mejor
sentido posible para el sujeto» (en Blatt 2012b, 128). Asi, «intentar comprender
la ficcién en términos de verdad (o falsedad) corre el riesgo de ser una empresa
que solo puede llevarnos a un callején sin salida, impidiéndonos comprender de

qué se trata realmente» (Schaeffer 2005, 36).
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Si la ficcién no es antindémica a la verdad, ¢se opone a la realidad? Esta
posicién solo puede defenderse si definimos la realidad como el entorno mate-
rial. Sin embargo, una forma primordial de la realidad social es la realidad de los
otros, una realidad intersubjetiva, que no existe necesariamente en las cosas: asi,
una fecha en el calendario es un «objeto autorreferencial» que tiene una existen-
cia en la realidad social y no material. Los cuentos, las novelas o las peliculas son
ficcién —porque no existen en la naturaleza y solo tienen una realidad durante
un tiempo limitado— pero a la vez son realidad, porque «ocupan un lugar tan
importante en las relaciones que mantenemos con los demds como las realidades
naturales» (Flahault 2005, 41).

¢Qué aportan estos estudios sobre la ficcién al enfoque antropolégico del
juego? Nos permiten aclarar el uso del término ficcion y sus derivados. Por lo
tanto, serd mds preciso describir el marco creado por el juego como «ficcional»
(es decir, ‘que recurre a la ficcién’) en lugar de «ficticio» (que equivaldria a ‘falso’).
Como lo resume Hamayon (2021, 87):

El marco ficcional constituido por el juego (o el ritual) establece una forma de
realidad que es a la vez distinta de la realidad empirica y relacionada con ella.
[...] Los actos que constituyen el juego son susceptibles de referirse a la realidad
empirica, aunque sélo sea porque el marco del juego niega sélo parcialmente el
significado que tendrian en un marco que no sea de juego.

Por lo tanto, sigue siendo importante poder referirse a esta realidad, aun
sabiendo que no es la unica. Por eso Hamayon la llama «realidad empirica, ordi-
naria o vivida». Serd esencial distinguir entre estos 6rdenes de realidad y mostrar
los vinculos que se tejen entre ellos.

Sin embargo, para presentar este dossier, hemos preferido a las nociones de
Juego'y ficcion la de virtual propuesta por Hamayon (2015a, 2015b). De origen
teolégico, aparece definida en el Dictionnaire de I'’Académie Frangaise (primera
edicién, 1694): «Término dogmatico. Se dice de aquello que no es propiamente
y precisamente una cosa determinada, pero que tiene la fuerza y la virtud de ella.
Se opone a lo formal y a lo actual» (Hamayon 2015b, 5).

Segun el analisis de Hamayon (2015a), pasa uno de lo virtual a lo actual por
continuidad. Asi, «una semilla es virtualmente una planta», en funcién del
proceso de crecimiento: «hay un vinculo intrinseco de continuidad inscrito en
la duracién entre la propiedad virtual y la propiedad actualizada». «Pero lo virtual
no es sélo una cualidad potencial, también puede ser vilida en términos ab-
solutos, independientemente de que se exprese concretamente o no» (87). Por
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ultimo, lo virtual no se opone a lo real —y ya hemos visto que este aspecto es
importante— y se suele hablar de «realidades virtuales».

Por lo tanto, definiremos lo virtual —manteniendo los rasgos caracteristicos
del juego y la ficcién— como un marco, distinto de la realidad empirica, en el
que se desarrolla una accién, estableciendo una promesa de futuro y suscitando
un estado de media creencia. Cada uno de los textos que aparecen a continua-
cién puede leerse teniendo en cuenta estas caracteristicas.

Pero fuimos atrapados por la actualidad, en este caso la pandemia y la ola
de medidas restrictivas que inauguré en el mundo. En particular, las danzas en
la region de Texcoco, que reunian a miles de participantes y espectadores, no
pudieron realizarse en 2020 y 2021. En su lugar, los participantes crearon una
«comunidad virtual» en Facebook, cuyo funcionamiento describe a continua-
cién Jorge Martinez. Esto fue un oportuno recordatorio de que lo «virtual» es
también, y tal vez especialmente hoy en dia, «lo creado artificialmente por los
programas informaticos» y que el adjetivo virfual «califica el registro donde reina
el clic» (Hamayon 2015b, 5), una dimensién que hemos afiadido al dossier.

El cuerpo

Es habitual contrastar el cuerpo con la realidad virtual. En lo que respecta al
ciberespacio, se piensa que la realidad virtual es creada por individuos desplomados
detrds de sus pantallas que utilizan apariencias corporales de sustitucién. En
contraste con esta postura, nosotros postulamos la existencia de fuertes relacio-
nes entre el cuerpo y el mundo virtual.

Para ello, es necesario recordar que es imposible considerar el cuerpo humano
sin apelar a la nocién de persona, es decir, del individuo dotado de todas sus
caracteristicas mentales y relacionales modeladas por la sociedad. Si bien las dos
nociones —cuerpo y persona— han sido separadas analiticamente (as, las «técnicas
del cuerpo» y la «nocién de persona» son objeto de dos trabajos disociados de
Mauss), fueron reunidas por la investigacién aplicada (véase Dehouve 2014).
De ello se desprende que quien estudia el cuerpo estd hablando también de la
expresion de los sentimientos, asi como de la construccién de la persona y de
la personalidad. El conjunto cuerpo/persona forma parte, en particular, del pro-
ceso ritual sobre el que escribi: «Por definicién, el papel que le corresponde al
cuerpo en este contexto es el de participar en el cambio de estatus del actor
ritual y en la transformacién de la realidad. Pero los medios para hacerlo son
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innumerables y dan lugar a pricticas que deben ser catalogadas» (§21). Dadas
las connivencias entre el rito, por un lado, y el juego, la ficcién y lo virtual, por
otro, este programa se aplica bien aqui. En este sentido, cada uno de los textos
de este dossier aborda a su manera la relacién entre el cuerpo/persona y lo
virtual y demuestra que el drea mesoamericana puede beneficiarse de este tipo
de cuestionamiento.

Daniele Dehouve
Centre natipnal de la recherche scientiﬁque (cNrs) /
Ecole Pratique des Hautes Etudes (EPHE)

Notas

! La expresién «México profundo» se refiere a las tradiciones que persisten en las zonas rurales y

periurbanas, donde la poblacién ya no habla una lengua amerindia.

2 Esta cita, como las que siguen, ha sido traducida por D. Dehouve.
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Présentation

Le corps et le virtuel: danses et combats en Mésoamérique

Les représentations festives de 'Amérique espagnole sont des manifestations
collectives qui se distinguent de la vie quotidienne et relévent de plusieurs caté-
gories d’analyse en sciences humaines —entre autres, les danses, les combats, les
spectacles, les rites et les jeux. De nos jours, le Mexique indien et rural utilise
couramment le terme générique espagnol danza (danse) qui se référe a des prati-
ques hétéroclites, et dorigine diverse, puisquelles dérivent tout a la fois des rituels
théatralisés précolombiens et du théatre dévangélisation colonial. La danza est
une représentation exécutée a l'occasion d’'une féte patronale avec plus ou moins
de spectateurs ; elle conjugue musique, danse et/ou dialogues récités. Il en existe de
toutes sortes mais leur point commun est quelles sont congues comme physique-
ment dures et vécues comme un sacrifice personnel. En ce sens, certains combats
regoivent I'appellation de danses, tandis que certaines danses incluent des confron-
tations violentes.

La réflexion qui suit a débuté le 20 janvier 2020 lors d’une journée détudes
intitulée «Danses, combats et jeux dans le Mexique indien» organisée par David
Robichaux (Universidad Iberoamericana, Mexico), qui sest tenue a I'Ecole
Pratique des Hautes Etudes, dans le cadre du séminaire de Daniéle Dehouve.
Des I'abord, les participants ont cherché a dépasser les catégories d’analyse habi-
tuelles pour mettre I'accent sur le cadre fictionnel que présuppose chacune de ces
manifestations. Pour parler de cet «entre-deux» dans lequel les choses sont
réelles tout en ne létant pas, on peut avoir recours a la notion de jeu selon Huizinga
(étre a la fois conscient et dupe) et selon Bateson (jouer crée son propre cadre), ou
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a celle de virtuel selon Hamayon (ce qui a la «vertu» de la chose sans létre).
Danses et combats posent également la question du corps, pris dans la choré-
graphie, la violence, la représentation et I'imitation, l'endurance et lengagement,
créant I'identité et transformant la personnalité des participants.

Le dossier qui suit traite de ce que le virtuel fait au corps et le corps fait au
virtuel. Que devient le corps dans un cadre virtuel ? Qulest-ce que I'imitation,
la simulation, le geste de combat, la violence ? Quels sont les termes utilisés par
les acteurs rituels pour les décrire ? Et quelle efficacité dans la vie attendent-ils
de ces actions qui se déroulent dans le virtuel ? Les articles présentés ici ont été
élaborés a partir de sources historiques et ethnologiques concernant le Mexique
indien d’hier (Dehouve), d’aujourd’hui (Hémond), et le « Mexique profond!»
(Robichaux et Martinez). D’autres articles appartenant a ce dossier seront
publiés dans un numéro complémentaire de 7RACE.

Virtuel, jeu et fiction

Le terme «virtuel» que nous avons retenu en titre de ce dossier fait partie «d’une
captivante et déroutante famille de notions», selon le mot de Hamayon (2020b).
11 est, pourrait-on dire, le dernier né de cette famille, puisqu’il a été proposé il y
a seulement quelques années (Hamayon 2015a, 2015b). Avant de rappeler les
quelques définitions qui s'imposent avant la lecture des articles de notre dossier, il
convient dexprimer notre dette envers Roberte Hamayon dont les travaux ont
balisé le cheminement de nos réflexions, ainsi que notre reconnaissance pour sa
participation a notre journée détudes du 20 janvier 2020.

La premiére notion appartenant a la «famille» qui nous intéresse est le
«jeu». Elle est premiére au sens chronologique du terme, puisquelle est appa-
rue sous la plume de Huizinga (1949, 1951[1938]), puis Caillois (2001 [1958,
1967]) et Bateson (1977, 1984). Mais ce nest que récemment que les travaux de
Wendling (2002) et Hamayon (2012, 2015a, 2015b, 2018, 2020a, 2020b, 2021)
ont suscité un réel intérét pour son application en anthropologie, dans lequel
nous nous inscrivons. Avant de présenter ces auteurs, il convient de rappeler que
les termes «jeu» en frangais et juego en espagnol réunissent deux sortes d’acti-
vités qui sont désignées en anglais au moyen de mots différents: play lorsqu’il
s'agit « plutot de s'amuser et de représenter» et game «de tirer parti de régles en

sorte de gagner» (Hamayon 2021, 24).
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A lorigine, Huizinga (1951) a abordé l'activité ludique (au travers de play
et game) pour en définir l'essence et montrer ses relations fondamentales avec la
culture et ses principales institutions. Il définit le jeu (play) comme:

une action libre, sentie comme «fictive » et située en dehors de la vie courante,
capable néanmoins d’absorber totalement le joueur ; une action dénuée de tout
intérét matériel et de toute utilité; qui s'accomplit en un temps et dans un
espace expressément circonscrits, se déroule avec ordre selon des régles données,
et suscite dans la vie des relations de groupes sentourant volontiers de mystere
ou accentuant par le déguisement leur étrangeté vis-a-vis du monde habituel

(43)2.

Le reste de son livre consiste & montrer que lessence de l'acte de jouer
sexerce dans les domaines les plus importants de la vie sociale : la religion, la loi,
la guerre, la poésie, les mythes, la philosophie, etc.

Par-dela cette définition générale, la postérité de Huizinga (1949) retiendra
surtout son affirmation selon laquelle le jeu instaure un état de «demi-croyance»:
«Lenchanteur ou lenchanté est toujours a la fois conscient et dupe. Mais il
choisit detre dupe» (23). Cette caractéristique du jeu permet de saisir en particu-
lier la nature des faits religieux et du rituel :

Lunité et l'indivisibilité de la croyance et la non croyance, I'indissoluble
connexion entre le sacré et le sérieux d’un coté, et le «faire croire» [fictionnel]
ou 'amusement se comprennent mieux a l'aide de la notion de jeu. [...] De
telle maniére que la simple question de savoir ce qulest réellement le jeu nous
entraine au cceur de la question de la nature et de lorigine des concepts reli-
gieux [...]. Dans notre conception du jeu, la distinction entre la croyance et le
fictionnel s’abolit (25).

Vient ensuite Caillois (2001 [1958]) dont 'apport est dénoncer les quatre
principes au fondement de l'acte de jouer: agén (compétition), alea (hasard),
mimicry (imitation) et i/inx (vertige): « Tous les quatre appartiennent au domaine
du jeu (play). On joue au football, au billard ou aux échecs (4gon), a la roulette ou
a la loterie (a/ea), a étre un pirate, Néron ou Hamlet (mimicry) ou I'on produit en
soi-méme, par une rotation rapide ou un mouvement tombant, un état de vertige
et de confusion (i/inx)» (12).

Bateson a, pour sa part, défini le jeu par le cadre qu’il pose. Une méme action
sera différente selon quelle se situe ou non dans le cadre du jeu : «Ce qui est propre
au jeu, cest que ce terme désigne des contextes dont les actes constituants ont une
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pratique et une réalisation différentes de celles qu’ils auraient dans le non-jeu»
(Bateson 1984, 132). « Pour parler plus simplement, “jeu” n'est pas le nom d’un
acte, ou d’une action: cest le nom d’un cadre ou se situe I'action» (145). Chez
les animaux, jouer implique d’échanger des signaux véhiculant le message «ceci
est un jeu». Dans les sociétés humaines, «jouer» est un processus qui se batit lui-
méme. Le jeu «se fonde sur la construction d’un lien de détermination entre le
niveau de 'action et celui du cadre» (Hamayon 2021, 85).

11 faut ajouter que, depuis les premiers travaux de Huizinga et Caillois, des
apports extérieurs au domaine du jeu et du rituel sont venus nous familiariser avec
la notion de fiction. On songe en premier lieu a la fiction littéraire (Schaeffer 1999),
mais cette notion a depuis été mise a profit par un grand nombre de disciplines
en sciences humaines —philosophie, sociologie, anthropologie, histoire, droit,
psychanalyse— produisant une grosse bibliographie (voir, par exemple, Flahault
et Heinich 2005 ; Blatt 2012a). Or, les débats sur la fiction posent des questions
trés proches de celles qu'introduit le jeu et apportent des précisions utiles.

Les chercheurs se sont, en eftet, demandé si la fiction, «création, par I'imagi-
nation, d'un monde possible» (Blatt 2012a, 5), sopposait a la vérité et a la réa-
lité. En ce qui concerne la premiere dichotomie, il s’agit de savoir si la fiction
est fausse par essence. Cette posture du sens commun provient de significations
attribuées a la fiction, telles que I'illusion, la feintise ou le faconnage. Mais, a
I'inverse, « Ce qui distingue le champ du véridictionnel du champ du fictionnel,
cest quon 1y fait pas le méme usage des représentations [...]. La fictionalité ne
réside pas dans la nature du récit mais dans la posture du récepteur (Flahault et
Heinich 2005, 14). Spécialiste des neurosciences, Lionel Naccache en fournit
une illustration étonnante. Des malades souffrant de pathologies neurologiques
graves résultant d’une lésion cérébrale, s’ils sont soumis a une question directe,
peuvent avoir recours a une fiction. Une expérience a ainsi été faite sur un
patient présentant une déconnexion inter-hémisphérique : Iécran lui dit «marchez»;
le patient se leéve et explique son acte par le fait d’aller boire. Uhémisphére gauche a
élaboré consciemment un scénario qui donne sens au réel (Naccache 2006, 385).
Naccache conclut: «une fiction peut étre exacte pour moi; mais cest quelque chose dont
la structure, lessence [...] en tout cas la fonction, nest pas nécessairement de repré-
senter le réel le mieux possible, mais de faire sens le mieux possible pour le sujet»
(in Blatt 2012b, 128). Aussi, «vouloir comprendre la fiction en termes de vé-
rité (ou de fausseté) risque détre une entreprise qui ne peut que nous mener a
une impasse, nous empéchant de comprendre de quoi il retourne effectivement»

(Schaeffer 2005, 36).
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Si la fiction nest pas antinomique a la vérité, soppose-t-elle a la réalité ? On
ne peut soutenir cette position que si l'on définit la réalité comme lenvironne-
ment matériel. Or une forme primordiale de la réalité est la réalité des autres, une
réalité inter-subjective, qui nexiste pas nécessairement dans les choses: ainsi,
une date dans le calendrier est un «objet auto-référentiel » qui a une existence
dans la réalité sociale et non matérielle. Les contes, romans ou films sont a la fois
fiction —car ils nexistent pas dans la nature et nont de réalité que pour un temps
limité— mais ils sont aussi réalité, car «ils tiennent autant de place dans les rela-
tions que nous avons avec les autres que des réalités naturelles» (Flahault 2005,
41).

Qu’apportent ces études sur la fiction a I'approche anthropologique du jeu?
Elles permettent de préciser l'utilisation du terme fiction et de ses dérivés. Ainsi, il
sera plus juste de qualifier le cadre créé par le jeu de «fictionnel» (clest-a-dire
recourant 2 la fiction) que de «fictif» (ce qui l'assimilerait a «faux»). Comme
le résume Hamayon (2021, 87):

Le cadre fictionnel constitué par le jeu (ou le rituel) met en place une forme de
réalité a la fois distincte de la réalité empirique et en rapport avec elle [...] Les
actes constitutifs du jeu sont susceptibles de renvoyer a une réalité empirique
ne serait-ce que parce qu'un cadre de jeu ne nie que partiellement la significa-
tion qu’ils auraient dans un cadre de non-jeu.

11 continue donc 4 étre important de pouvoir faire référence a cette réalité, tout
en sachant qu'elle nest pas /a seule réalité. Clest pourquoi Hamayon lui donne les
noms de «réalité empirique, ordinaire ou vécue». Il sera essentiel de distinguer
ces ordres de réalité et de montrer les liens qui se tissent entre eux.

Cependant, pour présenter ce dossier, nous avons préféré aux notions de
«jeu» et de «fiction» celle de «virtuel » proposée par Hamayon (2015a, 2015b).
Deorigine théologique, elle apparait définie dans le Dictionnaire de I’Académie
Frangaise (premiere édition, 1694) : « Terme dogmatique. Il se dit de ce qui nlest
point proprement et précisément une certaine chose, mais qui en a la force et la
vertu. Il soppose a formel et & actuel » (Hamayon 2015b, 5).

Selon 'analyse d'Hamayon (2015), on passe du virtuel a 'actuel par conti-
nuité. Ainsi, «une graine est virtuellement une plante», en fonction d'un processus
de croissance: «il existe un lien de continuité intrinséque et inscrit dans la durée
entre la propriété virtuelle et la propriété actualisée». «Mais le virtuel nest pas
seulement une qualité potentielle, elle peut aussi étre valable dans 'absolu, indé-
pendamment du fait queelle sexprime en outre concrétement ou non» (Hamayon
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2015a, 87). Enfin, le virtuel ne soppose pas au réel —et 'on a vu que cet aspect est
important—, on parle d’ailleurs couramment de «réalités virtuelles ».

On définira donc le virtuel —en retenant les traits caractéristiques du jeu et
de la fiction— comme un cadre, distinct de la réalité empirique, ou se situe une
action, instaurant une promesse d’avenir et suscitant un état de demi-croyance.
Chacun des textes ci-dessous peuvent étre lus en gardant ces caractéristiques en
mémoire.

Mais nous avons été rattrapés par l'actualité, en loccurrence par la pandé-
mie et la vague de mesures contraignantes qu'elle a inaugurée dans le monde. En
particulier, les danzas de la région de Texcoco qui réunissaient des milliers de par-
ticipants et de spectateurs nont pu se tenir en 2020 et 2021. A la place, les parti-
cipants ont créé sur Facebook une «communauté virtuelle» dont le fonction-
nement est décrit ci-dessous par Jorge Martinez. Ceci nous a rappelé a point
nommé que le «virtuel» est aussi, et peut-étre surtout de nos jours, «ce qui est
créé artificiellement par un logiciel informatique» et que I'adjectif virtuel «qualifie
le registre ou régne le clic» (Hamayon 2015b, 5). Nous avons donc ajouté cette
dimension au dossier.

Le corps

Il est courant dopposer le corps a la réalité virtuelle. A propos du cyberespace, on
pense que la réalité virtuelle serait créée par des individus avachis derriére leur
écran et mettrait en scéne des apparences corporelles de substitution. A I'inverse
de cette position, nous postulons lexistence de relations fortes entre le corps et
le monde virtuel.

Pour cela, il faut rappeler qu’il est impossible de considérer le corps humain
sans faire appel a la notion de «personne», cest-a-dire d’individu doté de tou-
tes ses caractéristiques mentales et relationnelles fagonnées par la société. Si les
deux notions —corps et personne— ont été séparées analytiquement (ainsi, les «techni-
ques du corps» et la «notion de personne» font l'objet de deux travaux dissociés
de Mauss), ce fut pour mieux étre réunies dans les recherches appliquées (voir
Dehouve 2014). Il sensuit que quiconque étudie le corps, parle aussi de
lexpression des sentiments, ainsi que de la construction de la personne et de la
personnalité, Lensemble corps/personne est, en particulier, partie prenante du
processus rituel au sujet duquel jai écrit: « Par définition, le réle dévolu au corps
dans ce contexte est de participer au changement de statut de I'acteur rituel et a la
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transformation de la réalité. Mais les moyens pour ce faire sont innombrables et
donnent lieu a des pratiques qu'il conviendrait de cataloguer» (Dehouve 2014, §21).
Etant donné les connivences entre le rite d’'une part, et le jeu, la fiction et le vir-
tuel, de l'autre, ce programme s’applique bien ici. En ce sens, chacun des textes
réunis dans ce dossier traite a sa maniére du rapport entre le corps/personne et
le virtuel et démontre I'intérét de ce type de questionnement concernant l'espace
méso-américain.

Danié¢le Dehouve
CNRS / EPHE

Notes

! L ‘expression « Mexique profond » désigne les traditions qui subsistent en milieu rural ou

péri-urbain, alors que la population ne parle plus de langue amérindienne.

2 Cette citation et celles qui suivent ont été traduites par D. Dehouve en frangais.
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