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Το Παιχνίδι του Ανθρώπου στον Κόσµο  

Μου αρέσει να φαντάζοµαι έναν κόσµο-όπως τον θέλω. 
 
Αλλά αφού δεν µπορώ να κάνω κάτι µε τον κόσµο, µου αρέσει να 
φτιάχνω τα παιχνίδια-του/παιχνίδια-µου. 
 
Και µιας και δεν µου αρέσει το σκάκι (το νιώθω να αναφέρεται σε µια 
περισσότερο οργανωµένη δοµή κοινωνίας) προσπαθώ να σκεφτώ 
µιαν άλλη, όµοια συµβολική µορφή, αναπαράστασης της νέας 
κοινωνικής δοµής (βλ. Παράρτηµα 1). 
 
Τα εικαστικά στοιχεία του παιχνιδιού, είναι εµπνευσµένα από το 
Ισηµερινό Ψύχος, το υπέροχο κόµιξ του Enki Bilal. 
 
Στόχος του παιχνιδιού ήταν, το Παιχνίδι να προσ-οµοιάζει (όσο 
µπορούσα να φανταστώ) την Φύση του Ανθρώπου (ενδεχόµενες 
συµπεριφορές του)  και το πέρασµά του απ' τον Κόσµο. 
 
Έτσι, λέω να το ονοµάσω: «ΓΕΝΕΣΙΣ. Το Παιχνίδι του Ανθρώπου 
στον Κόσµο». 
 
 
 
 

Γ.-Φοίβος Σαργέντης 
Οκτώβριος 2008 

 



12 



13 

Περιγραφή του παιχνιδιού 

Υπάρχει ο κόσµος (το οκτάγωνο).  Στον κόσµο περιέχονται 20 χώροι και 5 τόποι 

σύµφωνα µε τον αρχικό σχεδιασµό του κέντρου του, µε τον αριθµό 3. 

Οι τόποι των ιδεών είναι 4. Το κέντρο είναι ο άλλος τόπος.  

 

               

                      Ο κόσµος. Το οκτάγωνο                                            Χώροι                                              

                           

                             Τόποι των ιδεών                                        Τόπος του κέντρου 
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Υπάρχουν ιδέες (βότσαλα) έξω από τον κόσµο. Στόχος είναι να γεννηθούν ιδέες, να 

τοποθετηθούν στους τόπους των ιδεών στον κόσµο και να γίνουν έργα για τον κάθε 

παίχτη. Έτσι, όταν ο παίχτης κατακτά την ιδέα/βότσαλο στον τόπο των ιδεών, η 

ιδέα/βότσαλο γίνεται έργο/βότσαλο και το παίρνει ο παίχτης στο χέρι του.   

 

Κάθε παίχτης παίζει  µε το δίπολό-του (τον Anubis και την Bastet) τις πυραµίδες και το 

ζάρι. 

o Ο Anubis κινείται στους χώρους, σαν τον βασιλιά στο σκάκι και δεν 

σκοτώνεται 

o Η Bastet κινείται στους χώρους, σαν την βασίλισσα στο σκάκι αλλά 

σκοτώνεται 

o Οι πυραµίδες, µόλις τοποθετηθούν, παραµένουν ακίνητες 

 

Και ο Anubis και η Bastet, έχουν την δυνατότητα της υλοποίησης των ιδεών- έργων, 

δηλαδή µπορούν να πάνε στους τόπους των ιδεών και να κάνουν την ιδέα-έργο. Όσο 

υπάρχουν ιδέες/βότσαλα έξω απ’ τον κόσµο, για να πάει ο Anubis ή η Bastet στους 

τόπους των ιδεών πρέπει να υπάρχει εκεί ιδέα/βότσαλο για να γίνει έργο/βότσαλο.  

 

O  Anubis και η Bastet δεν µπορούν να κινηθούν επάνω από άλλο Anubis και άλλη 

Bastet. 

 

Κατά την διάρκεια του παιχνιδιού, κάθε ώρα/κίνησή του, ο παίχτης µπορεί:  

 Να µετακινήσει τον Anubis και την Bastet του ή να τοποθετήσει µια 

πυραµίδα  

 Να ρίξει ζάρι (και να κάνει αυτό που λέει το ζάρι ή να µην το κάνει)  

 Να µην κάνει τίποτα 
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Ο Anubis 

 ∆εν επιτρέπεται η τοποθέτησή του στον τόπο του κέντρου 

 ∆εν µπορεί να περάσει µέσα (πάνω) από τις πυραµίδες 

 ∆εν σκοτώνεται  

 

Η Bastet 

 Όταν η Bastet πάει στο κέντρο τότε: 

o Μπορεί να γεννήσει µια  ιδέα/βότσαλο στον κόσµο, σε όποιον 

ελεύθερο τόπο θέλει από τους τόπους των ιδεών  

o (?) Μπορεί να καταστρέψει µια  ιδέα/βότσαλο που µπορεί να υπάρχει 

σε τόπο των ιδεών και να την βγάλει έξω από τον κόσµο 

o Αν καταστρέψει, ο παίχτης µένει ακίνητος για δύο ώρες/κινήσεις του 

άλλου παίχτη. Αν γεννήσει παίζει την επόµενη ώρα/κίνησή του 

o Όταν η Bastet είναι στο κέντρο και γεννήσει ή καταστρέψει, στην 

επόµενη ώρα/κίνησή της πρέπει να µετακινηθεί από αυτό, χωρίς την 

επιλογή του ζαριού 

 Μια Bastet µπορεί να σκοτωθεί από άλλο Anubis ή άλλη Bastet 

 Αν σκοτωθεί Bastet, ο παίχτης που την σκότωσε, θα παραµείνει ακίνητος για 

τις τρεις επόµενες ώρες/κινήσεις  

 Στους τόπους του κόσµου, η Bastet δεν σκοτώνεται 

 Η Bastet µπορεί να αναγεννηθεί  

o αν σε µια ώρα/κίνηση ο παίχτης φέρει στο ζάρι τον αριθµό 1. Τότε η 

Bastet θα αναγεννηθεί από όποια πυραµίδα επιλέξει στο χώρο ή από 

κάποιο τόπο ιδεών (χωρίς ιδέα). Αν αναγεννηθεί από  πυραµίδα, η 

πυραµίδα θα πάει στον παίχτη που αναγέννησε την Bastet του 
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o αν ο παίχτης επιστρέψει έργα/βότσαλα στους τόπους των ιδεών, έτσι 

ώστε και οι τέσσερις τόποι ιδεών να έχουν από µία ιδέα/βότσαλο 

(µπορεί να προϋπάρχει κάποια ιδέα/βότσαλο σε αυτούς).  Τότε η 

Bastet θα αναγεννηθεί από το κέντρο (που πρέπει να είναι ελεύθερο) 

 Η Bastet µπορεί να προσπαθήσει να περάσει µέσα (πάνω) από µία πυραµίδα 

που θα είναι δίπλα της (όχι διαγώνιά της). Αυτό θα το κάνει αν φέρει στο ζάρι 

τους αριθµούς 3 ή 6 (ή τα µέρη χωρίς νούµερα, αν είναι τα ζάρια του 

παιχνιδιού, που δεν έχουν αριθµούς 3 και 6) 

 

Πυραµίδα  

 Μόλις τοποθετηθεί µια πυραµίδα στον χώρο, ο παίχτης δεν έχει καµία 

κυριότητα επάνω σε αυτή 

 Όταν τοποθετηθεί η πυραµίδα στο χώρο, µένει αµετακίνητη  

 ∆εν τοποθετείται πυραµίδα  στους τόπους  

 Όταν ανα-γεννιέται ο Anubis και η Bastet από µια πυραµίδα, η πυραµίδα πάει 

στο χέρι του παίχτη που τους ανα-γέννησε µέσα από αυτή 

 

Το παιχνίδι 

Γένεσις 

 Anubis και Bastet, τοποθετούνται στους τόπους των ιδεών 

 Κάθε παίχτης ξεκινάει µε 2, 4, 5 πυραµίδες στα χέρια του (καθορίζεται απ’ το 

ζάρι) 

 Κάθε παίχτης, τοποθετεί δύο πυραµίδες του στους χώρους του κόσµου (όπου 

θέλει) 

 Μέσα από τις πυραµίδες που τοποθετούνται στους χώρους, γεννιούνται 

Anubis και Bastet  
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 Anubis και Bastet κινούνται στον κόσµο για να δηµιουργήσουν ιδέες/βότσαλα 

που θα έρθουν στα χέρια των παιχτών ως έργα/βότσαλα 

Τύµβοι 

 Όταν τελειώσουν οι ιδέες/βότσαλα έξω απ’ τον κόσµο, Anubis και Bastet 

επιλέγουν  έναν τόπο ιδεών για να θαφτούν. Τότε, Anubis και Bastet, πάνε 

στους τόπους των ιδεών χωρίς να υπάρχει ιδέα/βότσαλο εκεί 

 Μόλις θαφτούν στους τόπους των ιδεών, ο παίχτης πρέπει να καλύψει τους έξι 

χώρους που αγγίζουν τους τόπος των δύο τύµβων, του Anubis και της Bastet 

του  

 

Χώροι που πρέπει να καλυφθούν για το χτίσιµο ενός τύµβου, στην κάτω αριστερή 

γωνία του κόσµου 

 

 Η κάλυψη των χώρων του τύµβου γίνεται µε ενδεχόµενη υπάρχουσα κάλυψη 

του χώρου από πυραµίδες. Σε επόµενες κινήσεις,  τοποθετούνται άλλες 

πυραµίδες και έργα/βότσαλα που έχει κάθε παίχτης στα χέρια του. Στην φάση 

αυτή, οι πυραµίδες και τα έργα/βότσαλα, τοποθετούνται  στους χώρους των 

τύµβων (όχι τους υπόλοιπους χώρους)  
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 Όταν ολοκληρωθεί η κατασκευή των τύµβων του ενός παίχτη, ο άλλος παίχτης, 

κινεί Anubis-Bastet, τοποθετεί πυραµίδα ή έργο/βότσαλο, ή ρίχνει ζαρι, αλλά 

παράλληλα, σε κάθε ώρα/κίνησή του, τοποθετεί ένα έργο/βότσαλο σε χώρο 

του κόσµου, εκτός των χώρων των δικών του τύµβων.   

 Τα έργα/βότσαλα που τοποθετούνται στους χώρους, υπάρχουν  όπως οι 

πυραµίδες στους χώρους (αλλά δεν αναγεννιέται η Bastet µέσα από αυτά) 

 Όταν ο παίχτης  ολοκληρώσει το χτίσιµο των τύµβων,  τελειώσουν οι πυραµίδες 

του και τα έργα/βότσαλά του,  δεν έχει/µπορεί να τοποθετήσει άλλα 

έργα/βότσαλα σε χώρους του κόσµου για να κινηθεί,  δεν έχει επιλογές άλλων 

κινήσεων, τελειώνει το παιχνίδι για αυτόν 

Αναγέννηση 

 Αυτός που θα ολοκληρώσει τους τύµβους του Anubis  και της  Bastet του και θα 

έχει τα περισσότερα έργα/βότσαλα στο χέρι του στο τέλος του παιχνιδιού, 

αναγεννιέται µέσα απ’ το παιχνίδι και κερδίζει το παιχνίδι 

 Αυτός που θα ολοκληρώσει τους τύµβους του Anubis  και της  Bastet του, δεν 

κερδίζει, ούτε χάνει (αναγεννιέται µέσα απ’ το παιχνίδι) 

 Αν το παιχνίδι λήξει µε τον παίχτη να έχει θάψει το δίπολό-του, αλλά να µην  

έχει ολοκληρώσει τους τύµβους του Anubis και της Bastet του, τότε χάνει το 

παιχνίδι 

 Αν το παιχνίδι λήξει µε τον παίχτη να µην µπορεί να θάψει το δίπολό-του, τότε 

χάνει το παιχνίδι τρεις φορές 

 Αν το παιχνίδι λήξει µε τον παίχτη χωρίς Bastet στον κόσµο, τότε χάνει το 

παιχνίδι επτά φορές 
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Για να παίξετε το 

παιχνίδι 

 
Χρησιµοποιείστε το 
οκτάγωνο του κόσµου του 
παιχνιδιού στην διπλανή 
εικόνα και µεγεθύνετέ το, 
στο µέγεθος που θέλετε. 

Anubis και η Bastet 
Πάρτε τους βασιλείς και 
τις βασίλισσες από ένα 
σκάκι. Αυτοί θα είναι ο 
Anubis και η Bastet σας. 
 
Πυραµίδες 
Τα πούλια της ντάµας ή τα 
πιόνια απ’ το σκάκι, 
µπορούν να 
χρησιµοποιηθούν ως 
πυραµίδες  
 
Ζάρι 
Ένα ζάρι, µπορεί να 
χρησιµοποιηθεί ως ζάρι. 

Βότσαλα 
Πάρτε µια χούφτα, όσο 
µικρή ή όσο µεγάλη, 
βότσαλα. 
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1. Ο χώρος-κόσµος 

Πώς αρχίζει ο χώρος? «Έτσι αρχίζει ο χώρος: µόνο µε 
λέξεις, µε σηµεία χαραγµένα στη λευκή σελίδα. 
Περιγράφω τον χώρο: τον ονοµατίζω, τον χαράζω, 
όπως εκείνοι οι παλιοί χαρτογράφοι που γέµιζαν τις 
ακτές µε ονόµατα λιµένων, µε ονόµατα ακρωτηρίων, 
µε ονόµατα όρµων, ώσπου, στο τέλος, η ξηρά να 
χωρίζεται απ’ τη θάλασσα µόνο µε µια συνεχή λωρίδα 
κειµένου. Άραγε το άλεφ, αυτός ο µπορχικός τόπος 
όπου είναι ταυτόχρονα ορατός ολόκληρος ο κόσµος, τι 
άλλο µπορεί να είναι εκτός από ένα αλφάβητο;» (Perec 
1976). 
 
Θα θελα να φαντάζοµαι τον χώρο που παίζεται το 
παιχνίδι σαν µια τρύπα στον κόσµο, έναν άλλο κόσµο, 
µέσα από τον οποίο ζωντανεύουν άλλες µορφές-του 
και περνούν σε άλλη διάσταση οι παίχτες του.  
 
«… Αυτό έγινε γιατί η Λογική απουσίαζε εκείνη τη 
στιγµή. 
 
Μια τρύπα µόλις είχε εµφανιστεί στον Γαλαξία. Ήταν 
ακριβώς ένα τίποτα του δευτερολέπτου µακριά, ένα 
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τίποτα του εκατοστού πλατιά και αρκετά εκατοµµύρια 
έτη φωτός από άκρη σε άκρη. 
 
… 
 
Το τίποτα του δευτερολέπτου κατά τη διάρκεια του 
οποίου υπήρξε η τρύπα ανακλάστηκε µπρος-πίσω στο 
χρόνο µ’ έναν πολύ απίθανο τρόπο. Κάπου στο πολύ 
µακρινό παρελθόν τραυµάτισε σοβαρά µια τυχαία 
οµάδα ατόµων που ταξίδευε στην κενή στειρότητα του 
∆ιαστήµατος και τα έκανε να συνδεθούν µε κάποιον 
ασυνήθιστα απίθανο τρόπο. Οι µορφές που 
σχηµατίστηκαν µ’ αυτόν τον τρόπο έµαθαν γρήγορα να 
αντιγράφουν τον εαυτό τους (αυτό ήταν το ασυνήθιστο 
µ’ αυτές τις µορφές) και συνέχισαν κάνοντας τα άνω-
κάτω σ’ όποιον πλανήτη έπεφταν. Έτσι άρχισε η ζωή 
στο Σύµπαν» (Adams 1987). 
 
...«Στην αρχή βέβαια, δεν υπάρχουν και πολλά 
πράγµατα: υπάρχει το τίποτα, το αψηλάφητο, το 
σχεδόν άυλο: υπάρχει έκταση, υπάρχει εκτός το εκτός 
ηµών, το εντός του οποίου µετατοπιζόµαστε, το 
περιβάλλον, ο γύρω χώρος» (Perec 1976). 
 
Μετά,  µορφο-ποιείται  το σχήµα του κόσµου (και της 
τρύπας).  
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«Στον αρχαίο ανατολικό και µεσογειακό κόσµο, το 
οκτώ ως αριθµός και ως σχήµα είναι το σύµβολο των 
στηριγµάτων της γής στα µυθικά της πέρατα. Στο ρόλο 
αυτό εναλλάσσεται µε το τέσσερα. Συνεπώς, το οκτώ 
είναι ο αριθµός της κοσµικής ισορροπίας, ο αριθµός 
των 4 κυρίων και 4 δευτερεουσών κατευθύνσεων του 
ορίζοντα. Είναι ο αριθµός των ακτίνων του τροχού των 
Κελτών και του τροχού του νόµου των Βουδδιστών. 
Είναι ο αριθµός των µεγάλων συµβόλων της Άπω-
ανατολικής Μυστικής Παράδοσης: των πετάλων του 
Λωτού, των κιόνων του Μινγ-Τανγκ, του κινέζικου 
«οίκου του ηµερολογίου», των τριγραµµάτων του Ι-
Τσίνγκ και των µονοπατιών της διδασκαλίας του 
Βούδδα. Το οκτάγωνο παίρνει κατόπιν τη σηµασία του 
µεσολαβητή µεταξύ του τετραγώνου και του κύκλου, 
του Ουρανού και της γης. Σχετίζεται έτσι µε τον 
ενδιάµεσο κόσµο, τη γέφυρα, την µετάβαση από το 
φθαρτό στο αιώνιο, και συνεπάγεται την αναγέννηση» 
(Προκοπίου 1985). 
 
Η µορφή. αλλά και η λειτουργία του κόσµου, απαιτεί 
ένα κέντρο και ο χώρος δια-χωρίζεται πλαισιωτά για 
την δηµιουργία του. 
 
Τα πλαίσια καθορίζουν χώρους στους οποίους υπάρχει 
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ζωή. «Ζωή είναι το να περνάς από τον ένα χώρο στον 
άλλον, προσπαθώντας (όσο µπορείς) να µην 
σκοντάψεις.» (Perec 1976) 
 
Το κέντρο, µπορεί να συντεθεί από 20 κάθετα και 
παράλληλα διατεταγµένους χώρους, έτσι ώστε να το 
αναπτύσσουν ευρύτερα στον κόσµο του παιχνιδιού. 
 
Κατ' οικονοµία, αφετηρία του σχεδιασµού έγινε ο 
σχεδιασµός του κέντρου µε τον αριθµό τρία, µολονότι 
φαντάζοµαι το παιχνίδι να λειτουργεί και µε 
µεγαλύτερους αριθµούς χώρων (βλ. Παράρτηµα 2) για 
περισσότερους παίχτες. 

2. Ιδέες-έργα  

Τάση του ανθρώπου είναι η οµαδοποίηση-αγέλη (βλ. 
Le Bon 2004), ο συσχετισµός µε άλλους ανθρώπους, η 
σύν-πράξη. Στα πλαίσια αυτά απαιτείται η παρουσία 
µιας ιεραρχικής δοµής, ο συντονισµός µε ένα σύστηµα 
ή συστήµατα (βλ. Μακιαβέλι 2003). Έτσι 
αναπτύχθηκε το σκάκι. 
 
Σήµερα δεν υπάρχει µονοσήµαντα αυτή η ανάγκη. Οι 
ταχύτητες και η δικτύωση είναι τέτοια, που ο κόσµος 
γυρίζει σαν ρουλέτα και αυτόνοµες µονάδες έχουνε την 
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δυνατότητα να παράγουν έργο απρόβλεπτα-
απρόσµενα γρήγορα και πολύ ουσιαστικά. 
 
Απο-δοµώντας την αγέλη, στόχος του παιχνιδιού είναι 
η γέννηση των ιδεών, η µεταφορά τους σε έργα, στη 
ζωή-παιχνίδι και η ανα-γέννηση των παιχτών µέσα απ’ 
αυτά (βλ. Shure 2003). 
 
Τα έργα προ-υπάρχουν σαν ιδέες. 
 
«… Μίλησες για «αρχετυπικά σχέδια», για εικόνες που 
δεν υπάρχουν παρά µόνο στην ψυχή του τεχνίτη, που 
όµως τις µετασχηµατίζει σε ύλη, κάνοντάς τις ορατές. 
Οι εικόνες αυτές, πολύ προτού µπορέσει να τις δει ένας 
τέτοιος τεχνίτης και αποσπάσει την τυπική τους 
µορφή, υπάρχουν ήδη σαν σχήµατα µέσα στην ψυχή 
του. Και το ίδιο τούτο «αρχετυπικό σχέδιο» -τούτο το 
σχήµα- είναι ακριβώς ό,τι ονοµάζουν ιδέα οι παλαιοί 
φιλόσοφοι.» (Έσσε 1999). 
 
Στην κλίµακά µας, οφείλουµε να τα ανακαλύψουµε και 
να φτάσουµε στα έργα κατ' ουσία γεννώντας την ιδέα 
τους και υλοποιώντας τα (βλ. Ράιχ 1983).  
 
Στόχος λοιπόν είναι: η µεταφορά των ιδεών σε 
έργα, (που συµβολίζονται µε µικρά βότσαλα), η 
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επιτυχία της γένεσις και της ολοκλήρωσής τους (στα 
πεπερασµένα όρια της ζωής) και η αναγέννηση των 
παιχτών µέσα απ’ αυτά, αναδεικνύει τον νικητή του 
παιχνιδιού. 
 

3. Το δίπολο  

Κάθε άνθρωπος-παίχτης είναι µόνος του. Μόνος του 
γεννιέται, µόνος του πεθαίνει και µόνος του παίζει το 
παιχνίδι της ζωής. Υπάρχει ένα ενδεχόµενο, να παίξει 
κανείς το παιχνίδι συµπράττοντας µε άλλον παίχτη (ή 
παίχτες). Κατ’ ουσία όµως παίζει µόνος, κατ’ εξαίρεση 
µε το ιδανικό του ταίρι ή/και άλλους µαζί (βλ. 
Machiavelli 2007). 
 
Θα ήθελα ο παίχτης να µπαίνει ζωντανά µεσ’ το 
παιχνίδι (βλ. σχετικές εικόνες από το σκάκι στα έργα: 
Bulgakov 1991, Carroll 1997). Και οι µορφές του Anubis 
και της Bastet µε παρασέρνουν. 
 
Κάθε παίχτης παίζει µε το δίπολό του-δύο πιόνια, τον 
Anubis (αρσενικό) και την Bastet (θηλυκό) που 
συµβολίζουν τις παρακάτω κυρίαρχες ουσίες: 
 
Το αρσενικό και το θηλυκό που εµπεριέχεται σε 
κάθε παίχτη (βλ. Roudinesco 2008). 



27 

 
«Κάθε ανθρώπινο πλάσµα, καθώς φαίνεται, ήταν 
φτιαγµένο από αντίθετα, από µια διαίρεση. Άντρας ή 
γυναίκα, αλήτης ή ευυπόληπτος πολίτις, εραστής ή 
στοχαστής-καµιά αναπνοή κανείς δε θα µπορούσε να 
είναι άντρας και γυναίκα, ελεύθερος κι ωστόσο 
βολεµένος σε µια τακτική ζωή, γνωρίζοντας την 
παρόρµηση της ζωής και τη χαρά της νόησης. Πάντα 
το ένα πληρώνει για το άλλο µ’ όλο που το καθένα είναι 
εξίσου κάτι πολύτιµο και ουσιαστικό. Ίσως για τις 
γυναίκες να είναι ευκολότερο. Η φύση τις έχει φτιάξει 
έτσι, ώστε το πάθος τους ν’ απολήγει στον καρπό του, 
κι έτσι απ’ την ευτυχία τους γεννιέται ένα παιδί. Ο 
άντρας δεν γνωρίζει µια τόσο απλή καρποφορία αλλά 
αντίθετα, έναν αιώνιο πόθο που δεν καταπραΰνεται 
ποτέ.» (Έσσε 1999). 
 
Το φύλο του παίχτη εκδηλώνεται ως η επικρατούσα 
άποψη του αρσενικού ή του θηλυκού. Όµως και τα δύο 
εµπεριέχονται σε αυτόν. 
 
Ο Anubis αφορά και τους νεκρούς, µε τους οποίους 
παίζουµε το παιχνίδι της ζωής. Οι καταβολές, οι 
επιρροές, οι πρόγονοι, η πολιτισµική µας ταυτότητα, 
όλα αυτά αφορούν τους νεκρούς µας. 
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Η Bastet, ως ηλιακή και πολεµική µορφή, αφορά και 
την ευελιξία στις ώρες (κινήσεις) του παίχτη για την 
γέννηση και τον ολοκλήρωση των έργων του. Είναι 
δηµιουργική, µπορεί ενδεχοµένως να περάσει µέσα 
από τα εµπόδια µε την βοήθεια της τύχης, αλλά είναι 
αναλώσιµη µορφή. 
 
∆εν είναι επιλέξιµο, αλλά η φύση οδηγεί σε 
συγκρούσεις. Έτσι µια Bastet µπορεί να σκοτωθεί από 
τον άλλο Anubis ή την άλλη Bastet. 
 
Επειδή όµως ακριβώς δεν είναι επιλέξιµο, αν σκοτωθεί 
η Bastet, ο παίχτης που την σκότωσε, θα παραµείνει 
ακίνητος για τις τρεις επόµενες ώρες (κινήσεις). 

4. Η πυραµίδα  

Κάθε παίχτης ξεκινάει µε κάποιες πυραµίδες στα χέρια 
του. 
 
Το πόσες θα είναι αυτές, καθορίζεται από την τύχη. 
 
∆ιαφορετικές αφετηρίες, η θέση του κόσµου στην 
οποία γεννιόµαστε και οι ανοµοιόµορφες δυνατότητες 
στον χώρο, καθορίζονται από την τύχη της γέννησης. 
 



29 

«Αν είχατε την τύχη να γεννηθείτε στα δυτικά αυτού 
του πλανήτη, έχετε µια βασική υποχρέωση, που γίνεται 
άγχος και καταλήγει εµµονή: να έχετε στυλ. Αντίθετα, 
σε κάθε άλλη περιοχή του κόσµου, θα πρέπει να είστε 
ικανοποιηµένοι αν φτάσετε τα σαράντα πριν πεθάνετε 
από πείνα, δίψα, µολυσµατικές ασθένειες, ανθρώπινη 
βλακεία ή βιοµηχανικά απόβλητα. Για να το θέσουµε 
διαφορετικά, υπάρχει το Κάιρο που είναι τίγκα στη 
βρόµα κι στο ποντίκι και ένα σωρό άνθρωποι 
συνωστίζονται στους δρόµους για να απολαύσουν την 
µπόχα, και υπάρχει κι ο µάνατζερ που θέλει τον αέρα 
του λίβινγκ ρούµ του να έχει «κάτι από Κάιρο» και 
πληρώνει γαµώ τα φράγκα στο διακοσµητή του για να 
του βάλει υφάσµατα και χαλιά κι εκείνη την π... στην 
µέση στο σαλόνι, που υποτίθεται ότι θυµίζει ναργιλέ, 
αλλά είναι modern art και τώρα που το βλέπω, µάλλον 
µπιτόνι βενζίνης µε µαγουλάδες µου θυµίζει. Αυτός 
είναι ο κόσµος µας.» (Ανάν 2008). 
 
Κάθε πυραµίδα είναι έργο των παιχτών το οποίο 
εξαρτάται από την αφετηρία τους και την πορεία τους 
στο παιχνίδι.  
 
5. Το κέντρο  
 
Το κέντρο του χώρου είναι ιδιαίτερος τόπος. 
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Με την τοποθέτηση µιας Bastet στο κέντρο γεννιούνται 
ή καταστρέφονται (?) ιδέες. 
 
Στόχος του παιχνιδιού είναι η δηµιουργία των ιδεών 
που µετατρέπονται σε έργα. Καλή ιδέα για τον έναν, 
δεν είναι απαραίτητα καλή ιδέα για τον άλλο. Με το 
σκεπτικό αυτό, έχουµε την τάση να καταστρέφουµε 
αντί να δηµιουργούµε ιδέες που δεν µας φαίνονται 
καλές. Γι αυτό θεώρησα ότι έπρεπε να υπάρχει στο 
παιχνίδι και η επιλογή της καταστροφής, χωρίς να την 
αποδέχοµαι όµως µέσα-µου (συνηθίζω να παίζω το 
παιχνίδι χωρίς την καταστροφή των ιδεών). 
  
Η φύση του ανθρώπου συν-υφαίνεται µε τα εγωιστικά 
πιστεύω του και τη νίκη. Αυτά ορθώνονται αντιµέτωπα 
σε καλές και αγαθές προθέσεις και εκφράζονται µε την 
καταστροφή. 
 
Αρχικά σκεφτόµουνα ότι θα µπορούσαν να 
καταστρέφονται και τα έργα.  
 
Τελικά όµως όχι. Από ένα έργο πάντα-κάτι-µένει και 
αν το ολοκληρώσει κανείς είναι κτήµα του. 

 



31 

6. Η τύχη  

Η τύχη είναι στοιχείο της ζωής. 
 
Γι αυτό  την νιώθω να υπάρχει στο παιχνίδι. 
 
Βέβαιο είναι ότι το παιχνίδι, µπορεί να παιχτεί και 
χωρίς αυτόν τον παράγοντα µε µια ενδεχόµενη 
απλοποίηση. Η εισαγωγή όµως  της τύχης στο παιχνίδι, 
αφορά την λειτουργία της ίδιας της ζωής. 
 
Η τύχη περιγράφεται σαν ζάρι. 
 
Έτσι, αν αποφασίσει να χρησιµοποιήσει κανείς το 
ζάρι: 
 
Κάθε ριξιά µε ζάρι, αντιπροσωπεύει µια ώρα/κίνηση 
των παιχτών µαζί µε την σχετική εντολή που θα δώσει 
το ζάρι. Αν η εντολή είναι µη αποδεκτή, ο παίχτης 
µένει στάσιµος. Επίσης, ο παίχτης δεν είναι 
αναγκασµένος να ακολουθήσει την εντολή του ζαριού 
(της τύχης) και θα επιλέξει αν θα το κάνει.  
 
Στο ζάρι του παιχνιδιού, δεν υπάρχουν  τα νούµερα 3 
και 6. Οι χώροι αυτοί είναι κενοί και αφορούν το 
πέρασµα της Bastet µέσα-πάνω από µια πυραµίδα. 
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Το νούµερο 1 αφορά την αναγέννηση.   

7. Αρχή και τέλος  

Το παιχνίδι ξεκινάει µε µια χούφτα (όσο µικρή και όσο 
µεγάλη βότσαλα) που βρίσκονται συγκεντρωµένα έξω 
από τον κόσµο. Τα βότσαλα περιµένουν να γίνουν από 
ιδέες του κόσµου-έργα απ’ τον κάθε παίχτη …«γιατί η 
διάνοια είναι η δύναµη που εκφράζει τις ανεξάντλητες 
µορφές της δηµιουργίας, που υπάρχουν σαν 
δυνατότητες στο νου του ∆ηµιουργού» (Adams 1996). 
 
Τα βότσαλα γίνονται ιδέες και τοποθετούνται στους 
τόπους των ιδεών, όταν µια Bastet πάει στο κέντρο και 
γεννάει. 
 
Ο Anubis ή η Bastet κερδίζουν τα βότσαλα όταν 
φτάνουν σε αυτά. 
 
Αυτό που έχω καταλάβει, είναι ότι: κάθε άνθρωπος σε 
κάθε φάση της ζωής του δηµιουργεί κύκλους 
δραστηριοτήτων (ερωτικές σχέσεις, σχέσεις µε άλλους, 
επαγγελµατικές δραστηριότητες κ.α.).  Η ίδια η ζωή 
είναι ένας µεγάλος τέτοιος κύκλος που εµπεριέχει τους 
υπόλοιπους. Οµοίως, αρχινάµε ένα παιχνίδι. 
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Η πορεία της ζωής, περιλαµβάνει: διακοπή ερωτικών 
σχέσεων, τσακωµούς µε φίλους, αλλαγές στην 
επαγγελµατική µας δραστηριότητα κ.α. Είναι βέβαιο 
πως κάποτε θα τελειώσουµε κάθε κύκλο παιχνιδιού 
που έχουµε αρχίσει. 
 
Κάθε τέτοια περίοδο, συµβαίνει ένας µικρός ή µεγάλος 
θάνατος, ανάλογα µε την σπουδαιότητα του 
συµβάντος.  
 
Εάν καταφέρουµε να δηµιουργήσουµε τους όρους (τις 
ιδέες-έργα και την κατάλληλη θέση µας στο χώρο) που 
θα µας επιτρέψουν να θάψουµε το δίπολό-µας µε 
αξιοπρέπεια σε κάθε κλείσιµο του κύκλου, 
αξιοποιώντας όσο περισσότερες δυνατότητες (δικές-
µας/του κόσµου-µας) µπορούµε, θα έλεγα: αυτό είναι 
το ζητούµενο και από εκεί αναγεννιόµαστε.  

Επιλεγόµενα 

∆εν πιστεύω ότι η περιγραφή αυτή, θα µείνει ως έχει.  
 
Είναι βέβαιο ότι µπορεί να απλοποιηθεί, να 
οµαλοποιηθεί, να φύγει ο παράγοντας της τύχης και το 
παιχνίδι να υποστεί τροποποιήσεις µε ενδεχόµενα 
καλύτερες απεικονίσεις.  
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Όταν γίνει αυτό,  θα αναφέρεται στους ανθρώπους 
που το παίζουν, στις συνθήκες που επικρατούν στην 
αντίληψη του ρόλου µας στον κόσµο και σε καλύτερη 
γνώση και χρήση των συµβόλων. Αλλά, σύµφωνα µε 
τον Γιούνγκ: «Όταν το πνεύµα επιχειρεί την 
διερεύνηση ενός συµβόλου οδηγείται σε ιδέες που 
βρίσκονται πέρ’ από κείνο που µπορεί να συλλάβει το 
λογικό µας… … Σ’ αυτό το σηµείο το λογικό µας είν’ 
υποχρεωµένο να δηλώσει αναρµοδιότητα...»  
 
Όπως και να’ χει, η τροποποίηση της περιγραφής του 
παιχνιδιού, είναι µια προβλεπόµενη διαδικασία (βλ. 
Yalom 2008) και εύχοµαι να συµβεί. 
 
Γιατί τότε, το παιχνίδι θα αφορά τους ανθρώπους.  
 
Στην φάση της δηµιουργίας του παιχνιδιού, µου άρεσε 
εξαιρετικά η διαδικασία της σύνθεσης και της 
επεξεργασίας του. Έχω την αίσθηση-ελπίδα, ότι το 
παιχνίδι αναδεικνύει (εµπεριέχοντας) στοιχεία της 
φύσης του ανθρώπου στο πέρασµά του απ’ τον κόσµο, 
περιγράφοντας µια άλλη αντίληψη και όχι την 
πολεµική που εκφράζει το σκάκι. 
 
Αφορµή και κυρίαρχη αιτία της δηµιουργίας αυτού του 
παιχνιδιού ήταν η γλυπτική. Τολµώ να πω ότι 
ενθουσιάστηκα να βλέπω τα γλυπτά να αναπτύσσονται 
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δυναµικά, µέσα στα πλαίσια του παιχνιδιού. Και 
ένιωσα τον Anubis και την Bastet ζωντανούς, 
ταυτίζοντας τον εαυτό µου και τους συµπαίχτες µου, µε 
αυτούς και τους ρόλους τους.  
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Παραρτήµατα  

Παράρτηµα 1 

Από το ιστολόγιο: http://g-fivos.blogspot.com 
Ανθρωπική γεωµετρία και ιστοχώρος (∆ίχτι) 
 
Γ.-Φοίβος Σαργέντης, Μάιος 2008 
 
Μέσα στη θλιβερή πραγµατικότητα της απαξίωσης της 
όποιας πρότασης, η σκέψη του κάθε ανθρώπου 
καταλήγει σηµείο ή µικρή σταγόνα στον ωκεανό του 
συλλογικού συνειδητού-ασυνείδητου. Εκεί έγκειται και 
ο φόβος που λέει: «ποιος είµαι ‘γω που θα σκεφτώ και 
θα προτείνω;». Και προκαλείται ο ευνουχισµός της 
ύπαρξης και η σκέψη µορφοποιείται αδύναµα σαν 
ασταθές σηµείο εγκλωβισµένο στο κεφάλι µας. 
 
Στην Ευκλείδεια γεωµετρία, δύο σηµεία µπορούν να 
ορίσουν µία ευθεία, τρία µπορούν να ορίσουν ένα 
επίπεδο και από εκεί και πάνω-θέλω χώρο (!). Και πώς 
θα φανταζόταν κανείς την ανθρωπική γεωµετρία; 
 
Η Ευκλείδεια γεωµετρία ξεκινάει απ’ τα σηµεία και 
καταλήγει σε χώρους. ∆ηµιουργεί µορφές βασισµένη 
σε µία αυστηρή δοµή αξιωµάτων και θεωρηµάτων. 
Κάπως έτσι θα µπορούσε να φανταστεί κανείς µία 
κοινωνία ως σύνολο ανθρώπινων σηµείων, που-µε 
αξιώµατα την ηθική και τον κώδικα συµπεριφοράς 
της- δηµιουργούν µορφές. 
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Λένε ότι καθένας έχει τον παράδεισο που του αξίζει. Γι 
αυτό, ο καθένας σήµερα, έχει την τάση να δηµιουργεί 
τον δικό του χώρο ο οποίος, συχνά περιέχεται στις 
δεκατέσσερις-δεκαεννιά ίντσες κάποιας οθόνης. Έτσι, 
κάθε χώρος είναι διαφορετικός (κάποια οθόνη) µε 
αποτέλεσµα να αναπτύσσονται ανύπαρκτες (µέχρι 
πρόσφατα) αρχές οι οποίες προσπαθούν να 
δηµιουργήσουν µορφές µεταξύ των χώρων αυτών. 
 
Ο ιστοχώρος (ή ∆ίχτι: νεολογισµός που αφορά το 
internet και χρησιµοποιείται -για την ώρα- σε κλειστό 
κύκλο) αποτελεί ένα εξαιρετικά διεστραµµένο αξίωµα 
επάνω στο οποίο απαιτούµε να στηριχθεί η νέα 
ανθρωπική γεωµετρία. Όχι γιατί είναι κακός, είναι 
σίγουρα πολύ εύχρηστος για να µορφοποιηθεί. Στην 
απαίτηση όµως του: «να στηρίξουµε την νέα 
ανθρωπική γεωµετρία» εκτιµώ ότι βρίσκεται µία 
διαστροφή. 
 
Αυτό γιατί στα πλαίσια του ιστοχώρου 
ελαχιστοποιούνται αξιώµατα όπως η ηθική και ο 
κώδικας συµπεριφοράς αφού οι χρήστες είναι 
κρυµµένοι πίσω απ’ τις οθόνες τους, δεν έχουν τους 
όρους (φαίνεσθαι) και δεν αναλαµβάνουν την ευθύνη 
για τα λεγόµενά τους και για την συµπεριφορά τους. 
 
Εκτιµώ ότι στα πλαίσια αυτά µπορεί να συµβαίνει µια 
ασυνείδητη µετάθεση (ο υπολογιστής φταίει όχι εγώ). 
Γι αυτό και µε στεναχωρεί που διαβάζω πολύ όµορφα 
κείµενα σε ιστολόγια (blogs) µε ηλεκτρονική και µόνο 
ταυτότητα. 
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Μου αρέσει να µεταθέτω τους λογισµούς µου στον 
ιστοχώρο, αλλά θέλω να τους στηρίζω µε την φυσική 
µου παρουσία (ότι και αν σηµαίνει αυτό) να υφίσταµαι 
την ηθική και τους κώδικες σύµφωνα µε τους οποίους 
«είµαι στηµένος» και να µην κρύβοµαι πίσω από την 
υπογραφή µίας IP και ενός user name. 
 
Νιώθω ελεύθερος, πιστεύω ότι είµαι και θα πω ότι 
θέλω, δεν σηµαίνει ότι θα βάλω την οθόνη να το πει για 
µένα. ∆υστυχώς, η αντίληψη αυτή δεν είναι κοινός 
τόπος. 
 
Ο Dreyfus αναφέρει ότι: «Το αίσθηµα της 
πραγµατικότητας των πραγµάτων και των ανθρώπων 
και η ικανότητα µας να αλληλεπιδρούµε 
αποτελεσµατικά µε αυτά, βασίζονται στον τρόπο µε 
τον οποίο το σώµα µας εργάζεται σιωπηλά.... Η 
ευαισθησία του στην διάθεση ανοίγει το δρόµο στην 
κοινωνική περίσταση και κάνει τους ανθρώπους και τα 
πράγµατα να έχουν σηµασία για µάς. Η τάση του να 
ανταποκρίνεται θετικά στην άµεση συσχέτιση µε άλλα 
σώµατα βρίσκεται πίσω από το αίσθηµα της 
εµπιστοσύνης και έτσι διατηρεί τον διαπροσωπικό µας 
κόσµο....είναι εύκολο να νοµίζει κάποιος ότι στο 
διαδίκτυο θα µπορούσαµε να κάνουµε χωρίς αυτό, 
αλλά να γιατί στην πραγµατικότητα κάτι τέτοιο είναι 
αδύνατο.» 
 
Στα πλαίσια αυτά και αφού έχουµε παραιτηθεί από την 
διατύπωση µίας άλλης πρότασης που θα καθορίσει τις 
σχέσεις µας, αναµενόµενο είναι ότι η κοινωνία θα 
λειτουργεί άµορφα δηλαδή «στο περίπου». 
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Αντιδρώντας σε αυτό, τον ρόλο της µεταφυσικής, τον 
έχουµε παραδώσει υπερηφάνως στη στατιστική. Έτσι, 
αντί να λέµε ότι δεν µας κάθονται τ’ άστρα, οφείλουµε 
να διατυπώνουµε ότι δεν µας κάθονται οι 
ερµηνευτικές-ανεξάρτητες µεταβλητές, (µαθηµατικές 
εκφράσεις που χρησιµοποιούνται στην στατιστική και 
προσπαθούν µέσω ενός δείγµατος να ερµηνεύσουν 
έναν πληθυσµό). 
 
Παράλληλα, το εγχείρηµα του πολιτισµού στηρίχθηκε 
στην ανάπτυξη και την επεξεργασία διακριτών και 
δυσδιάκριτων ποικιλόµορφων σχέσεων (έρωτα, 
συνεργασίας, εξάρτησης, βίας κ.α.). Αλλά η µορφή του 
κόσµου αλλάζει. Και αλλάζει όχι γιατί έχουµε να 
επεξεργαστούµε µεγαλύτερους πληθυσµούς, αλλά 
γιατί ο κόσµος πλέον είναι άµορφος (ο ιστοχώρος 
παίζει σηµαντικό ρόλο σε αυτό). 
 
Παρ' όλα αυτά, όλες οι αναλύσεις γίνονται µε το 
σκεπτικό ότι η λειτουργία του χώρου είναι τακτική µε 
ποικίλες εξαρτήσεις, περιβαλλοντικά προβλήµατα, 
οικονοµικά κραχ που κάπως κάποτε και µε κάποιον 
τρόπο ερµηνεύονται. Η µορφή αυτής της ανάλυσης 
(αλλά και της σύνθεσης) επιζεί µε την βεβαιότητα ότι ο 
Μακιαβέλι είχε δίκιο-και κάποτε είχε. 
 
Όχι τώρα όµως. 
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Παράρτηµα 2 

 

           Ενδεχόµενη µορφή του χώρου-κόσµου.  
        Σχεδιασµός του κέντρου µε βάση τον αριθµό πέντε 
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        Ενδεχόµενη µορφή του χώρου-κόσµου.    
       Σχεδιασµός του κέντρου µε βάση τον αριθµό πέντε 
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