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EL JUEGO COMO FENOMENO
FUNDAMENTAL EXISTENCIAL HUMANO

(CONSIDERACIONES DESDE LA FILOSOFfA Y LA
PSICOLOGIA DEL ARTE)

PEDRO SALINAS QUINTANA

RESUMEN

En la superficie de la cotidianeidad el juego se nos aparece
como un fenémeno humano vinculado al recreo, la disten-
sién, el ocio y la infancia y como tal, opuesto al pensamiento
de cardcter reflexivo, maduro, racional y consciente. Sin
embargo, tal como nos plantea Eugen Fink, cuando lo obvio
adquiere el cardcter de problemdtico, es cuando emerge la
filosoffa en plenitud, cosa que acontece, en forma de con-
mocién y asombro, cuando en el andlisis del juego (aquello
inttil por esencia), se constata la soberanfa de la actividad
lddica en la emergencia de la cultura, como aquello que
conecta con la otredad, lo separado-inseparable y lo que
realiza la irrealidad.

La invitacidn, es por tanto a efectuar una relectura del juego
como un fenémeno fundamental en un sentido cultural,
ontolégico y existencial desde la perspectiva de autores
como Nietzsche, Fink y Delacroix. Se propone ademis,
revisar la relacién entre juego y arte, como un paso mediado,
desde la esfera psicoldgica, por la facultad de la fantasia y
la imaginacién.

ABSTRACT

In the surface of the ordinariness, the game it seems to us asa
human phenomenon linked to the playtime, expansion, lei-
sure and infancy, and as such, in opposition to the thought of

reflexive, mature, rational character and conscious thought.
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Nevertheless, as Eugen Fink raises, when the obvious thing
acquires the character of problematically, is when it emerges
the philosophy in fullness, which happens as a commotion
and amazement when in the analysis of the game, (the
useless thing for essence), this one invokes the sovereignty
of the playful activity in the emergency of the culture, as
that one that connects with the otherness, the separated -
inseparable thing and what realizes the unreality.

The invitation, it is therefore to effecting a rereading of the
game as a fundamental phenomenon in a cultural, ontologic
and existential sense from the authors’ perspective as Nietzs-
che, Delacroix and Fink. This proposes in addition, invites
to check the relation between game and art, as a half-full
step, from the psychological sphere, along the faculty of the
fantasy and imagination.

Palabras claves: juego, fantasia, imaginacién, creatividad,

arte.

Key Words: game, fantasy, imagination, creativity, art.

«La madurez del hombre es haberse reencontrado, de
grande, con la seriedad que de nino tenia al jugar.»

(Friederich Nietzsche, Mas alld del bien y el mal, 1886)

I. INTRODUCCION

Mucha de la dignidad devuelta a la actividad ludica,
mediante el renovado interés que el pensamiento contem-
pordneo ha demostrado sobre ésta, se le puede atribuir a
la figura de Friederich Nietzsche. Y es que la lectura de su
obra, supone el «juego» de tener que interpretar, completar
e insuflar un intertexto en que se nos obliga a invertir la
imagen y romper con la cadena de arménicos establecida
entre lo real y lo verdadero, asi como entre las palabras y
las cosas.

En el presente texto, se intenta mostrar, por tanto,
como el juego para Nietzsche, desde la perspectiva de
una ontologia negativa, podria ser visto como un objeto
tedrico, un esquema critico-interpretativo y un montaje
conceptual destinado a destruir la trascendencia asentada
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en la diada metdfora-metafisica, donde el lugar del arte,
ocurre en el «develar» la realidad dionisfaca de construc-
cién y destruccion simultdnea. Fink, por su parte, es quien
pone mds explicitamente el juego en valor, al plantearlo
como un Fendmeno Fundamental de la Existencia Humana,
perturbando la obviedad en torno al juego, «lo inutil por
excelencia», y que sin embargo, logra convertirse en uno
de los resortes primordiales de la existencia humana, jun-
to al amor, la muerte, el trabajo y el dominio. Juego, que
en definitiva segtin el autor, penetra la vida real misma y
proporciona modelos, configura roles e imprime tensién
y movimiento a la existencia. Con Henri Delacroix, en
tanto, pensador francés de fines del siglo XIX, discipulo de
Bergson, se presenta el nexo entre juego y arte, desde una
perspectiva psicoldgico-filoséfica, centrada en el rol de la
fantasia y la imaginacién, donde se abre un espacio para
conceptualizar el juego como una actividad «pseudodeli-
riosa» que establece una particular relacién de limite entre
realidad y fantasia.

II. CONSIDERACIONES ONTICO-ONTOLOGICAS
DEL JUEGO EN TORNO AL PENSAMIENTO DE
NIETZSCHE

Fink, autor de los Fendmenos Fundamentales de la
Existencia Humana se interes6 particularmente en el lega-
do del fil6logo-filésofo nacido en Récken, por considerar
a Nietzsche como alguien capaz de dar una «resonancia
durea» a la palabra «vida». Y es que la exaltacién de la vida
en Nietzsche, no debe tomarse de una forma ingenua, ni
adquirir una significacién valorativa, pues el fenémeno de
la vida para Nietzsche, es considerado, en definitiva, como
un juego. Un juego, claro, de caracteristicas trdgicas, de
creacién y aniquilacién constante, que hace evidente ya
desde sus primeros escritos, a los que Dilthey, en su mo-
mento denominé como una «fzlosofia de la vida». Pero seria
un error entender esta relacién entre vida y juego desde
una perspectiva puramente vitalista y mas bien, como
senala Vattimo, debiera entenderse «en el sentido de una
reflexién sobre la existencia que renuncia a toda pretension
«cientifica» de validez y fundamentacién» .
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Pero la consideracién de la vida, como un juego trigico,
se relaciona con una concepcidn estética particular del arte
griego presocratico como una arte trdgico, lo que como se
verd, da lugar a una cosmovision y una metafisica parti-
cular. Si nos remontamos a la época de E/ Nacimiento de
la tragedia del espiritu de la miisica, se advierte tanto en las
biografias del autor como en sus escritos, la clara influencia
de Wagner, en tanto Nietzsche lo consideraba como uno
de los referentes artisticos capaces de revitalizar la debacle
cultural que identificaba en la Alemania de su época. El
otro, era Schopenhauer a quien dedica la tercera de las
Unzeitgemdse Betrachtungen, de 1873.

«Quiero conjuntar a Schopenhauer, a Wagner y a la Grecia
mds antigua: (ambos) proporcionan la visién de una cultura
magnificar.

Cultura que por cierto, conllevaba una estética par-
ticular ante la vida que los griegos supuestamente experi-
mentaron hasta la aparicién del socratismo y la comedia.
En dicha obra, Nietzsche nos presenta la sabiduria trigica
como un juego de Agdn entre dos principios opuestos: El
dionisfaco y el apolineo, contraposicién que vendria a re-
presentar la dualidad entre cosa en si y fenémeno, asi como
entre embriaguez y suefo.

«Nietzsche ve al mundo como un juego trdgico ya que
la tragedia es quien mejor expresa su modo de ser. Apolo
simboliza la forma, la medida, la belleza mientras que
Dionysos es el dios de lo cadtico y lo desmesurado, de lo
informe, lo exuberante de la vida. Estas dos figuras son
tomadas como simbolos para expresar instintos artisticos
(Kunsttrieb) contrapuestos».

Al respecto, Fink nos senala que en el escrito se revela
una contextura metddica extrafia y una idea dificilmente
penetrable en primera instancia, que se oculta bajo una
estética psicologizante y menos explicita, por cierto, de ver
el mundo como un «juego trigico» entre las dos fuerzas
dominantes. Dicha idea, segtin Fink, se relacionarfa con
el intento de Nietzsche de posicionar a la estética como el
drganon fundamental de la filosofia.

Cito a Fink:

«Nietzsche...contempla la esencia del mundo con los ojos

del trdgico...descifra la obra de arte de la tragedia y nos

dice que es la ‘llave’ que abre, que proporciona la verdadera

inteleccién»
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Como anteriormente lo habia expuesto en su estudio
de cardcter filolégico de la tragedia y la estética del arte
griego presocratico (cfr. Die dionysische Weltanschauung,
1870), una «perspectiva trigica» de la vida, refiere a una
cosmovision particular y también una postura tanto estética
como psicolégica, donde el mundo se nos presenta como
un montaje lidico recurrente entre estas dos pulsiones, ins-
talando de paso con ello, como senala Ambrosini, al juego,
como una clave interpretativa, la que se podria encontrar
con mayor claridad tanto en el comienzo, como en el final
de su obra:

«Por un lado, (el juego) es colocado en el origen del pensa-
miento filoséfico, al identificarlo con la figura de Herdclito,
mientras que reserva para si mismo el lugar de la clausura
del pensamiento occidental a la vez que anuncia una nueva

experiencia del mundo.

En este caso, el cardcter lddico que se da entre estas
dos fuerza dominantes sefaladas por Nietzsche, descarta
toda instancia a priori, exterior o trascendente, ya que es
considerada como una actividad y movimiento perma-
nente, retirando cualquier esquema teleolégico opuesto a
la naturaleza misma del juego. De aqui podemos entender,
la identificacién del pensamiento temprano de Nietzsche
con el de Herdclito sintetizado en la imagen del nino que
juega a orillas del mar construyendo formas de arena, las
que luego derriba, sin una mira ulterior y exaltando tni-
camente el vinculo placentero con la actividad en si. Nifo
en la arena, que para Nietzsche es tal como el artista, quien
se da al juego dramitico, en un sentido opuesto al sentido
platénico, cuando revitaliza el drama, lo extdtico, la danza,
el coro ditirdmbico, y la orgia, por sobre lo apolineo. Lo
que se ha denominado entonces, como «la metafisica del
artista», implica que Nietzsche invoca al arte y ala figura del
artista a que se rebele contra todo pretensién de un «mundo
verdadero», precisamente, por que estima que no hay tal
cosa. Una vez corrido el velo de «lo real», solo quedan las
apariencias y el sentimiento trdgico consecuente:

«Contra las pretensiones del «<mundo verdadero», Nietzsche
propone una justificacién estética de la existencia al rescatar
la euforia de un arte arrogante, vacilante, danzante, burles-
co, definitivamente «infantil». Desaparecidas las esencias y

fundamentos reaparece el elemento trdgico: la excitacién,
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la incertidumbre, el vértigo y la ambigiiedad recuperan la
importancia perdida. ;De dénde procede el anhelo del mito
trdgico, de dar imagen a las cosas terribles y enigmdticas
que hay en el fondo de la existencia, qué significa desde
este punto de vista la moral? El arte y no la moral justifica
la existencia, el conocimiento trigico no puede ser mera
contemplacién indiferente, por el contrario pone en juego
nuestro destino y plenifica el azar».

A modo de paréntesis, asi también, como un juego de
Agon o lucha, entre dos fuerzas pulsionales opuestas, Eros
y Tdnatos, al modo de Apolo y Dionisio, es como Freud
entendi6 el surgimiento de la cultura (cfr. £/ Malestar en
la cultura) y, consecuentemente, del arte (de la ciencia y la
religién) como produccién resultante de un mecanismo de
defensa yoico para hacer frente a las pulsiones libidinales
irresolutas, las que sublimarian en conductas u objetos
socialmente aceptados, aun cuando nunca, con un reco-
nocimiento explicito hacia Nietzsche y si bien, éste, con el
tiempo y tanto en «Ecce Homo» como en sus escritos criticos,
se mostraria reluctante de su punto de partida, la presencia
de lo dionisfaco parece no abandonarlo jamds, pues admite
su penetrante comprensién del fenémeno artistico entre
los griegos. En este sentido, es en Dionisio donde se en-
cuentran el lugar fundamental del pensamiento ontolégico
de Nietzsche, pues el ser, es ser deviniente y Dionisio la
expresion negativa de todo intento de entificacion del ser.
Apolo, en tanto, seria la visién tradicional de la metafisica
establecida desde Parménides en adelante, en tanto ser como
permanente presencia o «presencia de lo presente», como lo
senala Vattimo en su escrito sobre Heidegger.

De este modo, Nietzsche inaugura con E/ nacimiento
de la tragedia, la tradicién de la razén ludica a partir de la
exploracién de la inmanencia operatoria que yace en el juego,
entendido como el hacer de aquello indtil por excelencia,
montaje tedrico que segiin Lenain es:

«La puesta en obra de una estrategia y un equipo conceptual

concebidos para disuadir las figuras de la trascendencia»

Dicho montaje teérico, que en Nietzsche ha sido rela-
cionado permanentemente con el carcter nihilista de su
obra (en todo el amplio sentido del concepto), por ejemplo,
en Sobre verdad y mentira en sentido extramoral, obra que
antecede a las Unzeitgemiise Betrachtungen de 1873, es lle-
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vado al dmbito de la pregunta por la verdad, la fiabilidad
del lenguaje, de la ciencia y la consecuente certidumbre del
conocimiento, 4dmbito en que la légica para Nietzsche, no
es mds que «la esclavitud de las cadenas del lenguaje», el que
de fondo, tiene un elemento ilégico: la metdfora, producto
de una actividad propia del ser humano: la imaginacién.
Sobre ella reposaria entonces la existencia de los conceptos
y de las formas.
Respecto de la fiabilidad del conocimiento, Nietzsche
da cuenta entonces en los siguientes términos:
«Creemos saber algo de las cosas mismas cuando hablamos
de drboles, de colores, de nieve y de flores, y, sin embargo,
no poseemos mds que metdforas de las cosas, que no corres-
ponden en nada a las entidades originarias. Asi como se toma
el sonido por figura de arena, asi también la X enigmdtica
de la cosa en si es tomada una vez por excitacién nerviosa,
luego como imagen, y finalmente por sonido articulado. En
ningin caso se procede légicamente, pues, en la génesis del
lenguaje, y todo el material en donde y con el cual trabajay
construye m4s tarde el hombre de la verdad, el investigador,
el filésofo, si no proviene del reino ilusorio de las nubes,

tampoco proviene de la esencia de las cosas.»

Pero es en la expresion referida a la «<muerte de Dios»,
donde dicho montaje conceptual en Nietzsche, adquiere un
peso ontolégico particular, expresién que puede ser tomada
en el mismo sentido planteado por Heidegger, como tam-
bién en una forma mds literal, como la de Fink, en cuanto
relacionada con la dominancia del sin-sentido del hombre
de la segunda mitad del siglo XIX en adelante, el que ha
traspasado su fe a la ciencia y la técnica, prescindiendo de
la idea o creencia de Dios.

Cierto es, que para Heidegger, asi como para Lenain,
quien critica explicitamente un supuesto «cardcter ingenuo»
en la interpretacién de Nietzsche por parte de Fink, «La
muerte de Dios», significa entonces, por una lado, el des-
vanecimiento de toda verdad situada en un mundo aparte,
el mundo de las esencias platénicas o de las entelequias
aristotélicas, del simbolo trascendente y aun de la palabra
misma, pero ademds, si como aclara Heidegger, «Valer es
un modo de Ser», afirmar la negacién de sentido de todos
los valores tradicionales, es una también una afirmacién de
orden metafisico, que es el conocimiento o pensamiento
acerca del sentido de la totalidad de lo ente. Entonces el
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proceso develado y augurado por Nietzsche de una cultura
occidental, en el que Dios «ha devenido e/ /ugar de Dios»,
podria considerarse como un hecho sin parangén en la
historia de la humanidad. El lugar de Dios ha quedado
vacante y el vacio se trata de llenar con la mayor diver-
sidad de fenémenos imaginados para tratar de lograr el
aplomo de una existencia que se diluye entre el fluctuante
anhelo de singularidad y el deseo de universalidad. Dios,
es entonces, lugar deviniente, pero como tal, deja el sen-
tido abierto erotizando la realidad, permitiendo el juego,
retirando su autoridad y su dominio del orden fenoménico
del mundo. Dios que se crea y se recrea por tanto ya desde
la inmanencia.

II1.- EL JUEGO COMO FENOMENO FUNDAMENTAL
DE LA EXISTENCIA HUMANA (FFEH)

«...(El Juego) impera y gobierna de punta a cabo la entera
existencia humana, y determina esencialmente su modo
de ser —y también el modo del comprender humano del
ser. Atraviesa los otros fenémenos fundamentales de la
existencia humanay estd con ellos indisolublemente trabado

y entrelazado»

Para Fink, en su «Coexistenziale Analytik» («Analitica
Co-existencial») de los FFEH (Amor-Eros, Dominio-Lucha,
Trabajo, Juego y Muerte), éstos, no son sélo modos de ser de
la existencia, sino que ante todo, son fuentes referenciales
del sentido, en tanto el ser humano se aprehende a si-mismo
como ser-humano amante, mortal, trabajador, luchador y
jugador. En este sentido, el tltimo de los FFEH presentado
por Fink, el juego, es el que en mayor medida tiende a ser
considerado, como un «epifenémeno» mds de nuestra vida,
actividad nimia despojada de toda significacién existencial
y posible constituyente del entremado social y cultural.

Pero esta resignificacion existencial del juego, requiere
de una aproximacién filoséfica particular, la que Holzapfel
interpreta como un mirar los fenémenos desde dentro y no
desde arriba. Ello, nos obligaria a experimentar la interiori-
dad de los FFEH desde una suerte de «intro-interpretacién,
conscientes de que estamos atrapados en un circulo de
fuentes referenciales y programadticas de sentido.
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«Un tal conocimiento de cardcter externo mds o menos culto, no
remplaza la verdadera experiencia de la filosofia. La irrupcion
de la filosofia en nuestra vida acontece como transformacion

de lo obvio en algo problemdtico.

Es entonces, en la experiencia de dicha transformacién
de donde emergen con propiedad los cinco Fenémenos
Fundamentales, los que segiin Fink, convergen desde la
co-originareidad -al modo de los existenciales Heideggeria-
nos- hacia el sentido, al mismo tiempo que en el sentido,
radicaria la totalidad de los FFEH interrelacionados, lugar
donde acontece el develarse de la existencia en forma de
una interrogante que nos deja pasmados, absortos y en-
mudecidos:

«...sin embargo, lo mds importante es la conmocién que
nos acontece como destino, la conmocién por medio de
un asombro abismante. Este asombro es la mejor parte
del hombre. Inocente acontece en la sana nifez, cuando el
mundo se nos abre en resplandor fresco, y todas las cosas

simples e insignificantes aparecen a la luz.»
p g p

Y es que este asombro, propio de la «sana nifez», ;no es
acaso también propio del juego, donde lo nimio e insignifi-
cante, logran alcanzar una significacion particular aun en
ausencia de una finalidad trascendente? Al respecto, Fink
nos sefiala que lo mds obvio es considerar al juego como
«recreo» o «distensién», como «tiempo de esparcimiento»
o como manifestacién del ocio, contrapuesto al trabajo o
a cualquier esfuerzo por una realizacién significativa de la
vida. Esta primera aproximacién superficial al juego, como
aquello propio de la cotidianeidad, lo considera como un
fenémeno complementario de la existencia. Sin embargo, el
aspecto problemdtico, asoma en cuanto en sus diversas for-
mas, el juego cuenta con un cardcter atrayente, estimulante
y vital que podria distar de una mera actividad intermedia-
ria entre los impulsos serios de realizacién del adulto y el
suefo, el descanso o actividades de tipo terapéutico.

Al respecto, Huizinga en su Homo Ludens, se da a la
tarea de demostrar como en el juego, se constataria la so-
berania de la actividad lddica en la emergencia misma de
la cultura, en cuanto el juego, como accién libre sometida
a reglas, guarda en su esencia el vinculo con la otredad, lo
separado e inseparable, aquello que realiza la irrealidad; lo
inutil por esencia, que se convierte en resorte primordial de
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civilizacién al impregnar animicamente la propia existencia
material. Juego, ademds, que penetra la vida real misma
proporcionando modelos, generando roles e imprimiéndole
tensién y movimiento a la existencia. Juego que ante todo,
moviliza, transforma, enfrenta y retne, caracteristicas
propias de la vida como fenémeno inserto en la cultura,
donde el juego proveeria de los cimientos iniciales de la
infraestructura social. Asi{ también Caillois, en su clasifica-
cién de los juegos, sostiene que éstos tienen una estructura
propia y que su fin se cierra sobre si mismo, coincidiendo
con Huizinga en que el juego es co-substancial a la cultura,
manifestando su propésito de poder caracterizar una época
mediante el andlisis de la actividad ladica y la posibilidad
de establecer una sociologia a partir de aquélla.

Ahora bien, sin pretender ahondar en los caracteres
de una filosofia cultural del juego, la lectura de los FFEH,
nos plantea la interrogante respecto de si es posible definir
ciertos rasgos propios de éste:

3.1.- RASGOS PRINCIPALES DEL JUEGO
COMO FFEH

«Jugar es un hacer impulsivo, espontdneo-fluyente, accién
animada. Es, en cierto modo, en si misma existencia mévil.
Pero la movilidad lidica no coincide con las otras formas

de movimiento de la vida humana.»

El primer rasgo esencial que podriamos advertir res-
pecto del juego, es su cualidad de movimiento, pero un
movimiento de cardcter vital, expresivo y sugerente, el que
a diferencia de otras formas de movimiento humano, no
tienen un sentido ulterior, sino que es sentido y fin en si
mismo, no es felicidad a plazo, es felicidad y experimen-
tacién del placer en un aqui y un ahora, el cual no carece,
sin embargo, de momentos de tensién, como es en el caso
de los juegos de competencia 0 Agdn, en la clasificacién que
no presenta Caillois. He aqui el segundo rasgo esencial del
juego, el que a diferencia de otros impulsos vitales:

«cuanto més sin finalidad acontece, tanto m4s pronto encon-
traremos en ¢l la felicidad pequefa, mas plena en si misma
...El juego no tiene una «finalidad», no sirve para nada. Es
inttil e inservible —no estd relacionado por anticipado con
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la finalidad tltima, con cualesquiera finalidad dltima de la
vida humana, propuesta o creida. El jugador genuino juega
s6lo para jugar. El juego es para si y yace en si mismo; en
mids de un sentido, es una excepcidn»

Es por ello que el acto ladico, no tiene cardcter tras-
cendente, es inmanencia pura y no sirve otros fines que
no sean lo del juego mismo y si se ejerce en busqueda de
una ganancia secundaria u ulterior, es decir si se juega
con la finalidad de fortalecer el cuerpo, mejorar la salud,
fomentar algtn tipo de formacién bélica o bien para evitar
el aburrimiento, «se pasa por alto y omite la significacién
propia del juego».

Movimiento lidico, ausencia de finalidad, inmanencia
operatoria y experimentacion de placer y felicidad per se,
podrian acufarse, entonces, como rasgos iniciales propios
del juego. Pero en la realizacién del juego, nos senala Fink,
se presenta ademds un «talante peculiar», el «temple de un
placer alado», que va mds alld de la alegria y la realizacién
espontdnea que puede acompafar a otras expresiones del
cardcter humano.

«El placer de jugar no es sélo placer en el jugar, sino placer del
juego, placer de la mezcla extrafia de realidad e irrealidad. El
placer ludico abarca también la tristeza, el espanto, el terror

— el placer lddico de la antigua tragedia comprende también
los sufrimientos de Edipo, y el sufrimiento-del-juego que
es vivenciado placenteramente ocasiona una catarsis del
alma, que es algo mucho més esencial que la descarga de
afectos atascados».

En este caso, el juego parece emerger en parte como
contradiccién y en parte como remembranza de la herida
trdgica, sutura y cicatriz 6ntica que remite al desgarro de
la existencia desde la unidad originaria.

Pero el juego, también se caracteriza por una sujecion
a una regla, donde el juego mismo y no la intervencién de
sus participantes es lo que establece sus limites y confines,
pues es el juego el que se somete a una regla que él mismo
impone. El dominio en este sentido es ejercido primaria-
mente por el sentido del juego y no por la accién de alguno
de sus participantes, quien puede representar la regla, pero
que no la conforma.

También el juego, se nos presenta en Fink como una po-
sibilidad exclusiva de la existencia humana, en tanto que:
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«..jugar puede sélo el hombre, ni el animal ni Dios pueden
Jjugar. Sélo el ente que se conduce de modo finito con respecto
al universo que lo rodea, sosteniéndose siempre en el espacio

intermedio entre realidad y posibilidad, existe en el juego».

Aspecto, en el que a mi parecer, se equivoca, pues si
bien, es con el hombre con quien alcanza su mayor grado
de expresién, amplitud y complejidad, la actual etologia
ha respaldado con suficiente validez cémo, por ejemplo
en el caso de los delfines, animales provistos de una gran
corteza cerebral, se puede identificar en el seguimiento de su
actividad diaria, una estructura social determinada, espacio
para el ocio, para el mantenimiento de relaciones sexuales
abocadas sélo al placer y no a la reproduccion, conductas
expresiva de alegria y juego colectivo (saltos desde el agua),
entendida como una actividad que no tiene finalidad m4s
que en si misma y que no se asocia a una conducta de orden
nutricia o de supervivencia de la especie.

3.2.- JUEGO, FANTASIA E IMAGINACION

Sin embargo, mds alld de esta consideracién usual
respecto de la pertinencia de clasificar la actividad ladica
como exclusivamente humana, también se suele pensar que
s6lo al nino le es permitido jugar y ejercer con propiedad y
derecho el juego como manifestacién social o de estimulo
para la imaginacién, pero lo cierto es que no sélo el nino
juega e imagina, sino que también el adulto y el anciano,
el de aqui y el de all4, el de ahora y el de siempre.

«;Pero cudl es el fundamento humano de que el hombre
sobrepase una y otra vez la «condition humaine», parezca
poder arrojar de si su finitud, pueda transponerse en po-
sibilidades supra-humanas, sofiar con una razén absoluta
o un poder absoluto, pueda pensar excluyendo lo real e
incluyendo lo irreal, pueda desligarse del peso de nuestra
vida: de la carga del trabajo, de la dureza de la lucha, de
las sombras de la muerte y del indigente anhelo del amor?
Quizds se tenga premura de dar a ello una explicaciéon
psicolégica con relacidn a una capacidad especial del alma,
precisamente la facultad de la fantasia».

Facultad fundamental del alma, de la que todos co-
nocemos su capacidad y sus manifestaciones mds propias,
sostiene Fink: el suefo nocturno, el suefio licido, las repre-
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sentaciones desiderativas de nuestra vida instintiva, en el
devenir de una conversacidn, en la expectativas ante la vida
y en la existencia conciente de lo no-sido. Pero la fantasia
puede ser un terreno ambiguo y dual, zona de promesas
vanas, donde luz y sombra se confunden y fusionan, y con
la que, como veremos en Delacroix, en alguna instancia
cercana a la locura y el delirio, se corre el riesgo de que
aquélla gane autonomia plena.

Sin embargo, la fantasia, aun cuando se podria supo-
ner como fundamento esencial del juego, también actda
enganosamente en relacién con los otros FFEH, contra
nuestra tendencia al autoconocimiento despiadado. En
dichos casos, la fantasfa:

«...Adorna o desfigura la imagen de los otros para no-
sotros, actta en la relacién humana con la muerte, nos llena
de espanto o de visiones esperanzadoras — conduce y da
alas al trabajo como ocurrencia creadora, abre posibilidades
de la accién politica y transfigura a los amantes uno para
otro. De mil maneras atraviesa la fantasia la realizacién
vital humana su espiritu se manifiesta en cada proyecto de
futuro, en cada ideal y en cada idolo, empuja las necesidades
humanas, més alld de su estado elemental, por la via del
lujo — ella estd en obra en cada invento, inflama la guerra
y juega en torno a la cintura de Afrodita».

Pero en cuanto se transforma en imaginacion creadora
(tal como Baudelaire, entendia una imaginacién que se di-
ferenciaba, en cuanto mds elevada, del simple «fantasear»),
emerge una de las manifestaciones mds nobles del ser hu-
mano, capaz de elevar el espiritu humano a las més altas
cumbres, mediante el surgimiento de la expresién artistica
y la apreciacién estética, aun cuando Freud, considere dicha
resultante, mds bien como un sedante o anestesiante exis-
tencial para hacer frente a la angustia y la ansiedad derivada
de experimentar el aplastante peso de la existencia humana
y del tiempo absoluto.

3.3.- {CON QUE JUGAMOS?
LA MATERIALIDAD DEL JUEGO

Es imposible nos dice Fink, responder a esta pregunta
de manera completamente inequivoca. Cada jugador, juega
ya consigo mismo cuando ha asumido una determinada
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funcién de sentido en el engranaje total del juego social.
Se juega un rol (juego de mimicry), pero también se juega
con medios ladicos que se consideran apropiados o no para
el acto ludico. Tales medios, pueden constituirse como
trazados de limites, demarcaciones, objetos y medios de
apoyo concreto. El juguete, es en este sentido el objeto mds
propio del juego, pero también el mds obvio. Sin embargo,
se puede llamar «juguete» a cualquier cosa, si es que ésta
cumple con la funcién asignada para el juego con ayuda
de la imaginacién.

«El juguete — visto asi — es un objeto en el contexto general
de la vinica realidad mundanal, es ontoldgicamente distinto,
aunque no menos real que, acaso, el nifio que juega. La mu-
neca es un pellejo hecho masa artificial que se puede adquirir
comercialmente por determinado precio. Para la pequenia nina
que juega con esta mufieca, la musieca es una «nina», y ella
misma es su «madre». Ciertamente la pequena nifia no cae en
una confusion, no confunde erréneamente la cosa musieca con
una nina viviente».

El poder constitutivo de la fantasia y la imaginacién al
respecto, es algo que se hace innegable. Y es que la designa-
cién de juguete de un objeto cualquiera, conlleva que éste
tenga un cardcter mdgico. Fantasfa e imaginacién, dan pie
entonces a lo que Fink refiere como la productividad propia
del juego de representacién, en lo que el autor considera
como «la produccién creadora de fantasias del mundo
ladico imaginario», acto que por lo general, corresponde a
un acto colectivo de la comunidad lidica la que se organiza
en torno a roles.

«En el juego producimos el mundo imaginario lidico. En
las acciones reales, que empero estdn atravesadas por la
produccién mdgica y la potencia de sentido de la fantasia,
configuramos en comunidad lddica con otros (o también
de vez en cuando en una coexistencia imaginaria propia
con compafieros imaginados) el mundo lidico delimitado
a través de reglas de juego y un sentido de la representacién
— sin embargo no permanecemos en frente de ella como el
espectador del cuadro respecto al cuadro, sino que ingre-
samos nosotros mismos en el mundo lidico y tenemos en
ello un rol».

Una vez llegados al terreno de la fantasia y la imagina-
cién y ya efectuada una breve definicién y caracterizacién
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del juego como FFEH, revisemos ahora entonces, algunos
aportes del psicélogo Henri Delacroix y otros exponentes
de la psicologia y la psiquiatria, donde la relacién entre ima-
ginacién y juego, vincula con otro fenémeno esencialmente
humano: el arte, como asi también con el delirio.

IV.- VINCULOS ENTRE LA PSICOLOGIA DEL JUEGO
Y LA PSICOLOGIA DEL ARTE

Como nos apuntaba Fink, con la fantasia nos desliga-
mos de la facticidad, «del inexorable ‘tener-que-ser-asi», aun
cuando no de un modo real, motivo por el cual, la fantasia,
vista como pura ensofiacién, puede llegar a constituirse en
el «opio del alman. Pero si, la mencionada facultad humana,
si bien nos provee de una apertura de enorme signficacién
experiencial, también, en potencia, puede cerrarse sobre s,
sin contar con un objeto donde proyectar su quehacer, en
lo que se constituiria como actividad deliriosa, ya desligada
del juego.

4.1.-fantasia, imaginacién y delirio:
el juego como actividad pseudodeliriosa

Respecto del delirio, Jaspers nos senala que éste, junto
con las alucinaciones, invocan de manera irrestricta algiin
grado de correlacién con la alteracién de la conciencia en
lo que Pierre Janet denominaba como la fonction du reel,
delirio que para Jaspers constituye una transformacién en
la vasta conciencia de realidad, caracterizada por un «juicio
patolégicamente falseado», donde emergen como caracte-
risticas de la ideas delirantes, ciertos rasgos propios e iden-
tificativos: en primer lugar, que el sujeto delirioso, no duda
de sus ideas; en segundo lugar, que sobre ellas (las ideas),
recae una certeza subjetiva que hace innecesaria la compa-
racién, en tercer lugar, que las ideas del sujeto delirante son
refractarias a las experiencias, es decir, no son influidas por
el juicio de otros ni por conclusiones irrefutables y, final-
mente, que se da en ellas una imposibilidad de contenido.
De este modo, en el cardcter magndnimo y autosuficiente
del delirio, es factible advertir una ldgica del delirio, como
lo plantea Remo Bodei, una especie de adaeaquatio forza-
da caracterizada por modos concretos, pero anémalos de
articular percepciones, imégenes, pensamientos, creencias,
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afectos y humores, segtn principios particulares.

De esta manera, en su sentido mds obvio y casi tau-
tolégico, el delirio es la alteracién o perdida parcial de la
conciencia de realidad, definida aquélla por Freud, como
«un 6rgano de los sentidos para la apreciacién de cualidades
psiquicas mediante el cual el individuo es «conciente» de la
entrada sensorial y también de experiencias placenteras y
dolorosas». En términos propios, es lo que experimentamos
a diario con requisito de contingencia, entre mente y mundo
en una relacién reciproca y recursiva de causalidad (y por
tanto de témporo-espacialidad), la que, sin embargo, no
alude necesariamente a la «realidad psiquica objetiva», la
que en tltimas instancias, segtin el padre del psicoanilisis,
serfa siempre inconsciente.

En el juego, de este modo, tanto el nifio como el
adulto, al margen de sus juegos libres e irregulares, poseen
juegos regulares y aprendidos («que la tradicién ensena y
la disciplina mantiene»), donde el mantenimiento en el
juego, de leyes propias y pautas de relacién constantes de
forma independiente del mundo real, es lo que garantiza
la existencia del mismo, para no quebrar el encanto. En
coincidencia con Fink, Delacroix, planteaba algunas déca-
das antes que aquél, que el juego es ante todo expresién de
movimiento. Movimiento, accién y ensohamiento, donde
el nino se crea un mundo paralelo, se da a su obra y los
juguetes pueden pasar a representar lo que son o aquello
en que pueden convertirse:

«Todo puede convertirse en juguete y un juguete puede

convertirse en Cualquier cosar.

Pero, para que ello ocurra, debe existir un acuerdo entre
los jugantes, para que ese mundo representado, en cuanto
ordenacién de micromundo y objetos que los constituyen,
pueda autovalidarse. Para ello sirven las leyes de implicancia
o exclusién, donde, al igual que el caso del pensamiento
delirante, cualquier juicio externo que introduzca la duda
de la representacion del objeto o de las leyes establecidas
en el juego bajo propiedad de clausura operacional, es
visto como amenaza y alerta. Delacroix en relacién con el
legalidad del juego lo senala del siguiente modo:

«Se sabe que cuando juegan, los nifios temen la presencia de

los escépticos y los malvados».
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Y es que la comparacién con el mundo real y el juicio
externo, carecen de sentido para los jugantes y aquello que
pudiera parecer vilido en el mundo «real», en el espacio
del lidico material colectivo del sonante, funciona con la
misma eficacia que el delirio para el individuo, cumplien-
do, al menos, con los tres primeros designios que Jaspers
planteaba como rasgos distintivos del delirio (dejando de
lado la falta de contenido), en cuanto en el juego se vacia
temporalmente aquello que define la realidad externa y
se completa con nuevos elementos que dan un sentido
de orden y contingencia particulares entre los objetos del
juego y las leyes que los sustentan. Es asi como el juego, es
para Delacroix un espacio que yace «en el umbral (o limite)
de la mitomania y el delirio de imaginacién» y tal como
la psicosis, la ensofiacién del jugante, genera otro mundo
y hace vivir al margen de la realidad, en la lateralidad del
mundo real, difiriendo de la confusién, el estado esquizoide
y la mitomania.

En el juego entonces, como acto de delirio temporal
o mas bien un pseudodelirio, regulado, activo, colectivo y
voluntario, se diferencia con claridad de presuntas patolo-
gias mayores, por una suerte de entrega de los jugantes a
una actividad que, si bien, carece de finalidad, considera el
accionar de leyes objetivas que se saben provisorias. En el
paréntesis del mundo real, éste se hace invisible momenta-
neamente por el mandato poiético que nos sefala Delacroix,
en similitud con Fink, del «como si» o el «se dice» como pro-
piedad autorreferencial y cerrada del espacio de juego. De
igual modo y a diferencia de la psicosis deliriosa, la «ilusién
consagrada y aceptada del espacio de juego», evidencia se-
gun Delacroix, un movimiento sutil de la conciencia, donde
la ilusién de juego se desarrolla estructuralmente ligada por
algiin medio al mundo real (el ropero de Alicia, la puerta
del jardin secreto, el espejo, etc.), como un viaje de ida y
vuelta donde la conciencia no se ha vaciado completamente
en el contienente de lo ilusorio.

Tal como vimos, entonces, tanto en Fink como en
Delacroix, en el juego, como ilusién consagrada y aceptada
por parte de la comunidn de los jugantes, permite que se de
una realidad dentro de otra realidad (lateralidad del juego),
pues se estima como real, algo que de antemano, se sabe
que no es. Delacroix, se pregunta de este modo si acaso
no es esto el mismo mecanismo que se da en el fenémeno
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religioso cuando el creyente reza y ruega frente a una imagen
de devocién, ain sabiendo que la imagen no es el objeto
mismo de adoracidn, tal como la nina que le habla a su
muieca, aun sabiendo que ésta no escucha.

Desde este punto de vista, en todo fenémeno donde
se implica la fantasia y la imaginacién, como en el caso del
juego o creencia religiosa, se manifiesta un mecanismo de
economia provista por el yo, para dar cuenta de aquellos
aspectos que dado lo limitado del entendimiento humano,
no son factibles de aprehender de forma puramente racio-
nal, por lo que la aprehensién del poostplov (mysterion,
myein) etimolégicamente como lo indica la palabra, debe
ser llevado a cabo «con los ojos y la boca cerrados». Es decir
como un salto de fe y sin cuestionamiento del ainigma o de
la intuicion de la totalidad de lo ente, o de su negacién: la
nada. Y es que en coincidencia con Montaigne en cuanto
que sostiene que «el hombre no puede ser mds de lo que es,
ni imaginar mds que segin su alcance» (II 183 / II 236),
por lo que en definitiva todo conocimiento (racional) es
esencial y condenadamente humano, surgiendo en un pai-
saje de la apologia de Raimundo Sabunde, la interrogante
al hombre respecto de:

sQuién le ha hecho creer que este admirable movimiento de la

boveda celeste, la luz eterna de esas luminarias que giran tan
por encima de su cabeza, los movimientos terribles y admirables
del océano infinito, han sido establecidos y se prosiguen a través
de tantas edades para su servicio y conveniencia. Se puede ima-
ginar algo mas ridiculo que esta frdgil criatura, quien, lejos de
ser duenia de si misma, se halla sometida a la injuria de todas
las cosas, se llame a si misma duenia y emperatriz del mundo,
cuando carece de poder para conocer la parte mas infima y no
digamos para gobernar el mundo (Essais, 11, Cap XII).

En este caso, el cardcter pseudodelirioso de la existencia
humana presente en el juego, el que se lanza en la busqueda
de la trascendencia, desde la inmanencia, al generar un
espacio y un tiempo particular, espacio consagrado fuera
del tiempo, el espacio y la causalidad kantiana, logra lo que
Freud, denominaba como una «satisfaccién sustitutivar,
tal como la que ofreceria el arte o la religién, como un
narcético psiquico eficaz de hacer frente a la realidad y la
omnipotencia del destino mediante la imaginacién.
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4.2.- la relacién entre arte y juego

Hasta este punto, se ha propuesto una delimitacion
del juego como una actividad pseudodeliriosa voluntaria,
temporal, y autorregulada, se da la ilusién consagrada
y aceptada en la comunién de los jugantes, que permite
que se de «una realidad dentro de otra realidad», pues
se estima como real, algo que de antemano, se sabe que
no es. Nuevamente aparece acd entonces el limite entre
juego, delirio y fantasia, donde la imaginacién es descrita
por Freud en «El malestar en la cultura» como un «relajo»
placentero en el que:

«La satisfaccidn se obtiene en ilusiones que son reconocidas
como tales, sin que su discrepancia con el mundo real im-
pida gozarlas. El terreno del que proceden estas ilusiones,
es el de la imaginacidn, terreno que otrora, al desarrollarse
el sentido de la realidad, fue sustraido expresamente a las
exigencias del juicio de realidad, reservindolo para la satis-
faccién de los deseos dificilmente realizables. A la cabeza
de estas satisfacciones imaginativas encuentra el goce de
la obra de arte, accesible aun al carente de dotes creadoras,
gracias a la mediacién del artista. Quien sea sensible a la
influencia del arte no podrd estimarla en demasfa como
fuente de placer y como consuelo para las congojas de la
vida. Mas la ligera narcosis en que nos sumerge el arte, sélo
proporciona un refugio fugaz ante los azares de la existencia
y carece de poderio suficiente como para hacernos olvidar

la miseria real.»

:Es entonces, en algunos casos particulares la imagina-
cién una forma activa de delirio? ;Podrian ser tanto el juego,
como el arte, manifestaciones de una cierta inconformidad
con la realidad ouna tendencia a «independizarse del mun-
do exterior» en palabras de Freud? Al respecto, Delacroix,
sostiene en su obra «Psicologia del arte», que es ante el
hastio, donde surge el poderoso llamado «a la agitacién y
a los suenos, donde se busca escapar del tiempo opresor y
hueco en busca de momentos vividos de plenitud» . Sostiene
al respecto, que una tesis confusa, explicaria el arte como
derivado evolutivo del juego, trazando como elemento
comun, el que ambos buscan escapar de la sujecién de
lo real y de la vida cotidiana. En este caso, el artista «se
crearfa un mundo y lo dominaria como el nifo que juega.
Schiller, por ejemplo quien se refiere al arte como juego, no
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lo ve sélo como exceso de energia que se «dilapida en una
actividad superfluan,

«Nada es mds necesario que el despilfarro, nada necesita mds el
hombre que una «finalidady para su hacer sin-finalidad>».

Sino que ademds, lo ve como la armonizacién de las
facultades, «la armonia interior de las tendencias, la libertad
de contemplacién». Pero histéricamente, nos senala Dela-
croix, bajo la palabra juego, se han agrupado al menos dos
significaciones: desgaste de actividad (Spencer) y actividad
total y armoniosa (Kant). Schiller agrupé a ambas bajo la
misma palabra, senalando que el juego fisico de las fuerzas,
el desgaste de energia superflua, nos permite comprender
el pasaje del estado fisico al eszado estético, por lo cual la
palabra juego debe a este tltimo la plenitud y pluralidad
de sentidos que la torna capaz de definir al arte, como
condicién de que no intervenga inicamente la significacién
interior. Delacroix, coincide asi con Spencer y Schiller
en que el juego es exceso de energfa, fluctuando entre la
superabundancia y el desinterés por la actividad (Spencer),
pero advierte, que dado que el organismo es un sistema
complejo, el juego, es a la misma vez, «desgaste de fuerzas
superfluas y reposicion de energias perdidas.

Pero juego, para los filésofos romdnticos alemanes, ante
todo es libertad de espiritu, poder creador y genialidad
como actitud contrapuesta al hastio experimentado ante
un tiempo imperturbable, esfuerzo por salirse del circulo
perfecto donde un punto sigue al otro y al otro y al otro,
de forma predecible y perenne. En este sentido, Delacroix,
ve en el hastio como un poderoso llamado «a la agitacién y
a los suenos, donde se busca escapar del «tiempo opresor y
hueco, en busca de momentos vividos de plenitud», llamado
que por cierto, tendria como respuesta, al arte.

«Este fastidio, no tiene otras sustancia sino la vida misma
y otro segunda causa sino la clarividencia de lo vivo. Este
hastio absoluto no es en si, sino la vida desnuda por completo,

cuando se la mira claramente»

Pero en este caso el juego, entendido como un mecanis-
mo de homeostasis, operarfan como forma de hacer frente
al exceso, ya sea al exceso de energia o de actividad, como
al exceso de hastio y aburrimiento con el que la intuicién
de negacién de la totalidad de lo ente, oprime en determi-
nados momento de la vida en forma preponderante como
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angustia existencial. Pero este hastio, o exceso de sentido,
puede crear la ilusién del deseo insatisfecho, o bien la
blandura y confusién de los deseos, lo que hace que éstos
se tornen confusos y sin limites, destruyéndose entre si. En
este estado de confusién los deseos, nos sefala Delacroix,
se asemejarian a esas «oleadas de aspiraciones al infinito
de las cuales el arte y en particular la literatura de ciertas
épocas ha abusado» .

«Se buscan ciertos venenos psiquicos en pos de la euforia y
el suefo beatifico, como los excitantes del suefio y evitar el
automatismo o lo que Baudelaire llama la «depravacién del
sentido del infinito.»>»

Abuso, que en el arte romdntico aludido, o al menos en
el arte de cardcter trdgico del siglo XIX, es el que deja en
evidencia la brecha o hendidura, «que se entreabre a la luz
cansina de nuestra modernidad despistada», como sefiala
Andrés Ortiz-Osés, donde el rol del arte y particularmente
el de la elaboracién simbdlica implicada, considera actuar
como sutura, ligazén o implicancia, ante la fractura onto-
l6gica que afecta a la totalidad desde el inicio, en donde «lo
real», se da como fisura o particién originaria (Ur-trennung),
que divide el todo, definiendo ambitos susceptibles de con-
flicto: el mundo, los hombres, los dioses; la paz, la guerra;
la verdad y el ocultamiento. Pero, en este caso, cuando
hablamos de «lo trigico», como experiencia, no aludimos
a un «sentimiento trégico» de lo ante la vida, sino de la
percepcién, de una fisura originaria, que afecta la realidad
que se resuelve de diversas formas, entre ellas, el arte, la
ciencia o la religién. La palabra «arte» de hecho, proviene
del griego («artao»), que viene a significar «aquello que debe
ser juntado, unido» o «algo que une». De esta manera, en
sus origenes, el arte seria todo aquello que tiende a unir
partes separadas.

«Si la realidad hiriera directamente nuestros sentidos y
nuestra conciencia, si pudiésemos entrar en comunicacién
(comunién) inmediata con las cosas, el arte serfa nulo o
mejor, todos seriamos artistas, porque nuestra alma vibraria

entonces al unisono con la naturaleza».

Y es que el juego, como lo otro, lo separado, lo inutil, lo
que realiza irrealizando, con la fe de un creyente, de forma
obediente y sobrecogedora como quien «se juega la vida»
o en la simple simulacién representacional de aquello que



134 REVISTA DE TEORIA DEL ARTE

«sélo es un juego, el juego, asi como el arte, sirviéndose de
la imaginacién y la creatividad penetrando la vida misma,
imprimiéndole tensién y movimiento, aportando estilo, y
forma. Comunica y moviliza, transforma, enfrenta y por
ello mismo retine e inspira comunidad y lejos de esta-
blecerse como un proceso de anonadamiento, permite el
descubrimiento de lo otro y esencial, da sentido y devela lo
mds profundamente real. Por ello es que Huizinga al juego
como «impulso hacia lo superior» y aparezca en conexién
constante con lo sagrado, en cuanto consagra un tiempo y
un espacio absoluto, tal como el descrito en el mecanismo
fundacional de las ciudades descrito por Eliade.

En definitiva, el juego, en su vinculo con otros fend-
menos de la existencia humanay con las cualidades propias
que proveen de significacién a su manifestacién, tanto con
Fink, como con Delacroix, como con Huizinga y Caillois,
emerge como continente problemdtico, opuesto a la costa
conocida de la obviedad, pero que como tal, se encuentra
lleno de sentido, en tanto «todo juego significa algo», aun
cuando prescinda de toda pretension de verdad y finalidad
trascendente, pero que como tal, se engarza con lo estético,
ya que aun en su forma mds primitiva, el juego se provee de
la alegria, la gracia, la belleza del cuerpo y la armonia de los
movimientos. Se nutre del ritmo y de la accién constante
en la danza, en la lucha y en la competencia. Se alza como
libertad de expresién, independiente del dominio de la
palabra, torndndose terreno fértil y brumoso para quien
quiera adentrarse en la existencia como un buscador ladico
del sentido.
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EL «SUJETO SIN SUJETO»:

EL DESCONCIERTO DEL TIEMPO
EN EL GOBIERNO DE LA IMAGINACION

GASTON MOLINA"

;Y si, por una parte, los humanos, en el sentido del huma-
nismo, estuvieran obligados a llegar a ser inhumanos? ;Y
si, por la otra, lo ‘propio’ del hombre fuera estar habitado
por lo inhumano? [...] También aqui se trata de una in-
determinacion, de una infancia que persiste hasta la edad
adulta. Jean-Francois Lyotard Lo inhumano. Charlas

sobre el tiempo.

MIMESIS:
LA PUESTA EN OBRA DE LA SUBJETIVIDAD

;Cabe preguntar todavia por un «sujeto» de la historia
que, en tanto agente y principio auténomo de produccién
de un orden habitable, permita inteligir en el decurso de los
acontecimientos la manifestacién de otra cosa que su mero
devenir, algo asi como una direccién, una tarea, un destino,
una intencién y una legalidad cifrada en el discurrir de la
multiplicidad de los eventos particulares? ;Es posible en la
experiencia de la modernidad, en la que de uno u otro modo
atn nos hallamos, aunque este modo sea el de su consuma-
cién y eclipse, euférico o no, pensar una historia sin sujeto,
si modernamente toda historia no serfa sino el aparecer de
éste, lldmese, humanidad, espiritu, pueblo o individuo?
De otro modo, y asumiendo el limite epocal en el que nos
encontrarfamos, ;qué es lo que aparece en el transcurso de
los acontecimientos alli donde no hay un principio de ar-
ticulacién que haga de la mera sucesion e/ acontecer de algo?



