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tiva, la ilusión que sufrió el espectador. Esta distin
ción se encuentra, por otra parte, en las obras qu~ 
tratan del juego. 

CARACTERIZACIÓN DEL ESTADO MENTAL QUE CO· 
RRESPONDE AL JUEGo.-El estado mental correspon
diente al juego ha sido estudiado c:le una manera muy 
completa recientemente. Además de las teorías gene · 
rales formuladas sobre el juego considerado como 
función psicológica y biológica, han sido también de
terminados bastante claramente los caracteres psí• 
quicos entrañados en el estado de juego. He aquí 
algunas de las caracteríscas señaladas al modo del 
juego. . 

2. 1.º EL JUEGO IMITA.-Desde el punto de vista 
psíquico, el juego imita en el sentido de que reconsti
tuye situaciones que se ofrecen en la vida real. Aun
que podamos hablar de impulsiones, de móviles, de 
interés particular en el juego, siempre quedará como 
verdad que los materiales constitutivos del objeto 
del juego 6 del estado del juego son necesariamente 
los de la memoria, y de la memoria de la vida real. 
En el sistema objetivo fijado y retenido, de alguna 
suerte, en las mallas de la memoria, es donde toma 
el juego sus elementos. El niño juega el papel del 
padre, del pastor ó de otra persona, y los detal(es de 
la situación imaginaria se desenvuelven aproximán
dose más ó menos á lo real 6 á lo posible . Podemos 
advertir todavía que esto no es así solamente para 
el observador, sino para el actor mismo. El jugador 

rácter artificial de la función ejercida. En esta última. forma. de 
ilusión nos hemos ocupado cuando notamos de la s1mulac16n 
psíquica oponiéndola á Ja psicológica ú objetiva. Véase Gross, 
Lo,:jue.gos de los animales, tratiucción inglesa, pág. 292,.y taro· 
bién el prefacio que tiene del autor de la '{>resente obr~, pág. IX. 
La segunda importante obra de Gross, titulada Los Juegos del 
lwnibre, ha sido ttraducida también al inglés por E. L. 
Baldwin. 
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ve de nuevo conscientemente 6 se persuade de que 
vuelve á ver el sistema de acontecimientos ó de ac
ciones, creadas á imagen de la realidad. Este hecho 
es familiar bajo el nombre de íinítación interna á los 
lectores de obras consagradas al juego y al arte. 

HAY QUE APELAR AL COl!FICIENTE DE LA MEMORIA. 
,-Quiere decir esto, en el lenguaje que hemos adop
tado para esta exposición, que, en el o\Jjeto del juego, 
el coeficiente de la realidad sensible, que forja la me• 
moria, halla de nuevo su lugar. Encontramos aquí la 
ausencia de regla y la falta de contraste objetivo que 

· caracterizan el objeto de la imaginación pura. El jue
¡¡o es 11n modo de representación. El carácter de la 
IDlitación se confunde con el de la simulación (sem
·b/ant character), en cuanto ésta recae sobre alguna 
cosa específicamente determinada. Por consiguiente, 
el objeto imagen recibe, bajo esta relación, una nue
va determinación, 6, al menos, parece recibirla; pare
ce, en efecto, el modo de la simulación revenir al de 
la memoria y pretender con él la validez que da el 
recuerdo: la convertibilidad, que Je pertenece en 
propiedad. El jugador se dice á si mismo: Esto es real, 
ó lo sería si yo no supiese que no lo es. Esto tiene de 
real, tanto cuanto yo permito á esta creación de mi 
espíritu jugar el papel de la realidad, absteniéndome 
de alterarla ó de destruirla. Pero no hay ninguna im
presión de este género cuando utiliza objetos de la 
memoria, propiamente dicha, y menos cuando el 
asunto es objeto de la imaginación pura. 

3, 2.° PRODUCE LA CREENCIA EN LA PRESENCIA 
REAL.-Ütra característica es ésta: El coeficiente de 
la memoria, puesto conscientemente en obra en la 
determinación de los objetos del juego, no actúa, sin 
.embargo, de modo eficaz para conferirle la plena y 
propia realidad sensible. Los recuerdos quedan en el 
espíritu como imágenes; como recuerdos, quedan dés
provistos del complemento natural, que les daría la 
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conversión. Las líneas del contexto representativo no 
llegan á los puntos de terminación que les serían 
apropiados, porque si fuere así tendríamos objetos 
de la memoria dándoles la garantía de los ob)etos 
de los sentidos. Tal es la característica de la simu~ 
]ación _de Jo real (semblance), en cuanto es general.,_ 
es dec,r, en la medida en que un objeto cualquie
r~ pue~e, en la C'Casión, tomar la apariencia de la: 
s1mulac1ón (the semb/ant , Schein). Los coeficiente&; 
están presentes gracias á la selección ejercida por la 
constru_cción !mitativa; pero no se realizan más que 
en la s1mulac1ón de lo real (in semblance), es decir, 
en. un estado_ que sólo vuelve posible el desenvolví~ 
~,e~to. _antenor en el modo de la imaginación, de la 
d1stmc1on entre Jo externo y Jo interno. Esto resulta 
más claramente de la característica siguiente: 

4. 3.' LA IMITACIÓN ES <<INTERNA».-La determi
nación del objeto del juego y de todos los objetos de 
la simulación, pertenecen enteramente al dominio de 
lo interno. Ella presupone, por consiguiente, la de, 
terminación anteri?r del objeto de la imaginación, en 
t~nto es tal. Constttuye, pues, una nueva determina• 
c1ón m?dal que sucede á la progresión primitiva y á 
1~ conttnua. La reintegración del objeto por la imita• 
c1ón es lo que hemos llamado imitación interior. La 
elección del objeto del juego es una elección personal, 
aunque el contexto sea fiel copia posible ó actual de: 
la realidad. La reconstrucción del mundo real, que se 
produce, sobre todo, en la memoria en vista de fines 
prácticos y persiguiendo intereses actualmente exis• 
tentes, viene á ser ahora una construcción mental 
que se le debe considerar como haciendo parte d 
modo interior y que así debe oponerse á los objetos 
quizá los mismos (1) constitutivos del modo exterior. 

(I) En el juego de los niños (y reparando bien en lodo 
arte más rea1ista), ]os objetos materiales sirven de vehículo 
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. ~o s~lame~te el niño en el juego hace uso de su ima
. gm_ac1ón,_smo,qu~ sabe que la construcción de su es
.p!ntu es 1magmat1va . . 

ÜSCILACIÓN f NTRE LOS D MINIOS DE LO INTERNO 
·. Y DE 10 EXTERNu.--El contraste mental que se esta
, ... blec~ aquí ofrece un gran interés, y R. Lange, en 
. parltcular, entre otro~ ~scritores_, ha mostrado que 

resulta de ello un mov1m1ento sutJl de la conciencia. 
El ~undo real, actualmente presente, permanece du

•· rant_e todo el curso del desenvolvimiento del objeto 
.. 4el_Juego como en un plano anterior, al cual puede 
. re.lac1onar_se ~l espíritu. La situación interna genera-

triz de la 1lus1ón (make bflieve) se desenvuelve contra 
. l!Ste plano anterior. 1.:uando la conciencia está ocu. 

pacta con los objetos del juego, suele distraerse fre
. c~entemente y mirar por encima de la escena para 
. asegurarse que no pierde completamente el punto de 
. ªP,º~·o de la_realidad. Se produce entonces en el do-

mm10 psíquico una suert~ de oscilación entre el obje
. to real Y el objeto de la simulación, y este movimien
to !1ºs da un sentimiento poderoso del contraste de 
1? mterno ;: ?e lo ext~rno que persiste en las progre
Stones genet1cas ulteriores. 

5, 4.º SENTIMIENTO DE LA NO NECESIDAD. ILUSIÓN 
· PERSONAL coNSCIENTE.-lndicando otro carácter de 
este modo saliente del desenvolvimiento mental com-

' 

lti~fisi_gnificadón de simulación ó al simbolismo y todos los ar-
cos de'' d · ' •ern , m1m1ca, e vestimenta, de presentación, etc., son 

• •
1 

pleados para aumentar el efecto de la simulac1'ón Frecue"• 
· ement J d' · 'ó • ~ e, ª. 1v1s1 n ~ntre la realidad y la ilusión se produce, no 

en~e el objeto que simula la realidad y el objeto real sdbre el : d!f lleva la simulación, sino e1;1treel yo, la personalidad misma. 
obs~rvador y todo el con1unto del drama ó de la intriga 

que s': Juega delante de él No hay más que decirse· c1No soy 
ydodqmen me visto de este modo grotesco" ó meJ·or- ;,En reah-

a yo · ' · b , no conozco nmguno de estos personajesn para compro, 
· ar e] contraste entre Jo iJusorio y Jo real. , 

UNIVEftSIOAO !!~ l!"l'\'O l~,r. 

IIJBLIOTECA IJNIV~TARLI 

"AlfONJJ ~YIS'' 



,. 
' 
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pletaremos la descripción en la medida exigida por 
el fin que nos proponemos. 

Este carácter recib~ nombres diferentes de Jo¡c 
autores: libe,-tad, sentimiento de la acción, sentimientd 
de la persona á la vista del objeto, y aun i1nitaci611. 
El autor de la presente obra le ha llamado, para evitar 
el sofisma genético (the dou't have to feelin,r) (r), sen• 
timiento de la no necesidad. Es la conciencia del ca~ 
rácter esencialmente convencional y temporal d 
toda la construcción mental que se produce en el jue• 
go. ,Esto podría ser verdad, pero no lo es,. «Esta 
construcción me envuelve á mi mismo, pero es por
que lo tolero» ,Esto podría continuar, pero ;-o lo de
tengo». Es una ilusión, pero mi, doy conscientemente 
á mí mismo un estado de simulación en el cual y 
consiento figurar para dar interés al juego sometido 
á una ilusión temporal; pero, después de todo, no es 
más que una ilusión que me hago yo mismo, que 
.consiento y estimulo en mí. Es un fenómeno de auto
sugestión mental. Difiere de todos los estados del 
mismo género en que el agente está constantemente 
advertido-con una claridad que penetra la situación< 
en toda su extensión-que la cooperación que él dá 
al juego y el interés que le concede, son absoluta• 
te necesarios á un desenvolvimiento (el desenvolvi
miento del estado mental que corresponde al juego), 
y que, por consiguiente, éste puede ser dejado instan
táneamente sin otra dificultad. ,Yo no juego más». 
He ah! todo; esto hast¡¡. para deshacer la pompa de 
jabón de la ilusión. El jugador está esencial ;Y• 
constantemente desligado del objeto del juego. Entr 
en el juego con esta condición y se va cuando quiere 

6. COMPROBACIÓN SU~l!TIVA,-Es claro que cuan-

(!) Prefacio de Baldwin á la traducción 
.de Gross, Los jueKos de los animales. 
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do nos pregunta~os ~uáles son lo~ factores que en
ttan en la determrnacrón de tal obJeto, estamos obli
gad~s á rec~no~er que se produce en nuestras pró
gresrones psrqmcas alguna cosa singularmente nueva. 
{!)sta~os ~n p~es~ncia de un modo de comprobación 
psfqmca o _subJe!rva que parece incondicional Ni en 
la percepción, m en la memoria, ni en la imaginación 
hemos encontrado un factor parecido, y, sin embar
,Jl!, las construcciones á las cuales llegó están deter
lllín~das cuanto á su contenido por los coeficientes 
~ ciertos modos anteriores. 

REvISTc LA FuKMA DE SELECCIÓN PSÍQUICA.-La 

~gres1ón que llega _al objeto de la imaginación, 
~ne, como hemos dicho, franqueado el objeto de 

m~robación objetiva de la presencia sensible ac• 
t\lal. En s_u lugar, hay una reintegración unitativa 
d~ contenrdo por el empleo experimental del coefi . 
Ql~nte_d_e la memoria, el cual e;; en el juego sugerido 
~I espmtu; pero no realizado por conversión en una 
Ullpresión sensible. 
. Vem_os ahora, por otra parte, aparecer una nueva 

ilife_rencra ei1t~e el obj~to del juego y el de la imagi
iiac16n. La r~rntegrac16n por la simulación (semblan 
Lll) del c?efic1ente de la memoria, aun bajo esta for
ma parcial, destruye el carácter caprichoso y des 
ordenado _de_ la imaginación. Entonces se produce un 
désenvolv1~mento ultenor de la sola alternativa qu.,
queda posible: la del modo de determinación , epre 
sentada por el coeficiente de la memoria y por el de la. 
especie de selección mental que ames hemos llamada 
•;0ntrol mediato». Perteneciendo al modo interior, 
SJendo de la esenci~ misma de la yida interna, el jue 
go debe ser determmado por factores internos, inte 
reses, esfuerzos internos, tendencias innatas etc 
re_ro, _aunque en su Cúntenido, el juego debe se~ un , 
1mua_c1ón, no puede realizarse más que por la reprn 
duccrón mterna y la reintegración de una verdade, ., 
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caracteres que distinguen el objeto del juego en si 
hemos descubierto la importancia capital que adquie,'. 
re la distinción de lo interno y de lo externo. Est. 
distinción aparece destacada, como hemos dicho YIII 
en el hecho de que el objeto del jueg? en sí, pret1:n--' 
diendo repres~ntar el mundo extenor y au~ quizN 
reproducirle, no llega á satisfacer esta pretensión. 
acción del coeficiente de la memoria, está envuelta 
el cuerpo de la construcción del objeto del juego y 
da un valor imitativo; pero el conjunto de la cons-; 
trucción no está sometido él mismo á la prueba d 
hecho de experiencia. Esta diferencia se desenvuel 
todavía en la progresión hacia el modo de la subst , , 
cia, que estudiaremos más adelante. 

El otro aspecto del fenómeno, el aviso del sen · 
miento del yo como modo de control ejercido por 
personalidad sobre la formación ~e los objet~s _de j ue• 
go, puede tener ya aquí una pnmera de~mc1ón. 
función del yo es, en su esencia, una función de con 
trol que se ejerce por la substitución parcial de 1 
<'oeficientes internos á los coeficientes externos, su 
titución que tiene por efecto el restablecimiento ell 
un estado más elevado (1) del desenvolvimiento m 
t,tl de una forma de control mixto (á la vez interno 
externo), ó mediato (2). 

Estas dos concepciones generales pueden ser foc 
muladas para el objeto que nos proponemos actual 
mente, señalando todavía en el objeto del juego d 
a•pectos caracterMicos, ambos implicados en lo q!l 
h.:mos dicho cuando <lescribi mos estas construcci 
nes mentales (los objetivos del juego), y que nos p 

(I) Veremos más adelante (cap. IX, 1 4), que esto tiene 1 
~ar en el acto del juicio. . ' . . . 

(2) El con.trol mediato es un control mixto; 1mphca l~ unt 
t•~ro no la síntesi-. , de dos formas de control externo é tnt':_t'n 
~ Vota de la traducción ¡-,,ancesa.) 
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mitirán aislar el carácter lógico rudimentario de este 
modo de la vida psíquica. 
,, EL < BJETO DEL JUEGO CONSIDERADO COMO «EXPE-

. RIMl!NTAL» Y PUESTO AL SERVICIO DE UN NUEVO IN· 
Tl!BÉ~ (EL !NTliRÉS TEÓRICO).-I, El objeto del juego 
constituye lo que se puede llamar un objeto experi
mental. 
· , II. El objeto del juego está en camino de ser 
~mplemente e!' sí 1;1ismo un objeto de interés, un ob
ieto al_ cual el mteres se agrega como á su propio fin; 
es decir, un ob3eto que anun.:ia las marchas mentales 
~el int~rés sobre su contexto característico y las man

. tiene fiJa_s sobre este contexto; mirado por este asp,.c
!º, el ob¡eto del Juego está .en camino de ser un ob
Jeto leónco. 

§ 4.°-0ójetos experimentales. 

. 12, L LA INDETERMINACIÓN DE LOS COEFICIENTES 
R~ULTA POR LA EXPERiMENTACIÓN,-La experimen
ta?ón no es más que otro modo de uno de los movi
.m1entos psíquicos necesarios que hemos descrito en 
la sección consagrada al control exµerimental (capítu

. lo V,~ 6). El desenvolvimiento de dualismo de lo inter 
lió Y de lo externo, no es posible más que dentro de 
1~ confusión y del enredo que se introducen en la se
ne regular de los objetos sensibles cuando un conflic
~ se produce entre· las interpretaciones de la memo . 
na Y las de los sentidos. La conciencia es obligada á 
~piar d~ nuevo sus actitudes y el organismo impe
lido á_ rea1ustar sus reacciones, á fin de introducir una 
e¡ipec1e de c?herencia entre los dos órdenes de impre, 

· . siones. Las imágenes pueden fracasar en su esfuerzo 
· : para representar lo real, deben ser sometidas al con

trol_ de la experiencia. Eso es lo que establece la dis
~ción entre los dos mundos. La serie exterior some 
Ma á un control extraño, forma un todo consisten-
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te; este control falta en la serie interna, y entre 
una y la otra se encuentran los objetos que pret 
den representar de la realidad exterior, que no . 
sido todavía sometidos á la prueba final de la expen 
cia. En el modo de la simulación (semb/ant mode) 
tos objetos son s'.lmetidos á una especie de sospe 
ó más verídicamente, producen en el espíritu una i 
sión consciente de sí mismo y no tienen m!ls que 
,ignificación interna hasta el momento en que se 
cubre que existen también exteriormente. EstQS 
jetos convi,\rtense entonces en objetos experim 
tales. 

Resulta, pues, claramente que el objeto experi 
tal es un objeto que pretende el valor de un objet-0 
la memoria, aunque no haya sido aprehendidr, 
entonces por el espíritu más que bajo la determi 
que caracteriza el objeto de la imagiñación. El d 
envolvimiento del objeto en el modo del juego, 
duce una determinación parcial de este objeto por 
movimiento que construye el objeto imagen en la · 
!ación ( de la realidad), porque en ello interviene 
nuevo el coeficiente de la memoria del mundo e 
rior. Pero la regla de la sumisión, el control, no 
todavla enteramente puesto en vigor, porque, en 
modo del juego, la construcción imitativa, consid 
da en sí, no es impulsada basta la prueba de la i 
presión sensible. 

PROGKESIÓN HACIA UN NUEVO GRADO DI! DESARR 
LLO MENTAL.-Se hace, consiguientemente, nec 
ria una nueva progresión que vaya del dualismo 
la simulación y de la sensadón á un nuevo modo 
desarrollo mental en oue el término intermedi 
entre la sensación y la simulación pura, el objeto 
juego, pueda, por un tfiovimier.to psíquico contin 
transformarse en objeto con significación nueva 
cierta. 

13. Esto es, precisamente, lo que se produce 
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iil proceso de la experimentación. Sfrvese, como he
,elos visto, del propio cuerpo que se hace un medio, 
1UII instrumento de control. El objeto del juego en sí 
:lpismo es expe1·imwtal en la medida en que sustitu
ye: á una sensación posible del conflicto en perspecti
la entre las imágenes de la fantasía y las impresiones 
de los sentidos, y á ella conducen. Pero en tanto que 
pttsenta un interés por si mismo, en tanto que 
l»ilstituye un proceso con su fin en si mismo (auto
~ú;), no va hasta requerir una solución. Es en sí, en 
J11 lugar esencialmente genético, un modo de recon
ii:iliación entre el modo sensorial y el de la fantasía 
;jmaginación pura). Pero no es sino uno de los fac
;~ q_ue entran en acción en la determinación del 
~erés nuevo mediante el cual se constituye un nue, 
:! objeto, un obielo serio, es decir, realmente existente, 
--m objeto del juego no engendra construcciones na
turales nuevas por un proceso realmente experimen
tal, sino en razón de la necesidad que se impone de 
l!llver finalmente del modo del juego al de las adap
llciones y los procesos prácticos de la vida. 

EL AJUS 11! Á LA PRÁCTICA Y EL DESCUBRIMIENTO, 
~La presión de la necesidad práctica conduce á 
llluchas de estas adaptaciones conc,etas (del objeto 
dél juego á la realidad), y la experiencia triunfa as! 
de las dificultades que encuentra. De aquí el carácter 
ext_raordinariamente utilitario del juego y el valor 
que representa á título de instrumento de evolución 

. mental, no tanto por sí mi,smo, sino por razón del 
e_mpleo que de él hacemos en el método de la expe-
1:l;Jnentación. Eu ésta, consiguientemente, el juego 
Viene á fundirse con la realidad, y por el hecho mis
lllo del control que entonces requiere, conduce á la 
adaptación, á la realidad y al descubrimiento. Esto 
nos abre un extensísimo horizonte. 

Para rHumirnos brevemente, diremos que el jue
go,no sólo contribuye á conciliary fusionar las dos es-
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pecies de controles, externo é interno, sino que, ade
más, favorece su evolución ulterior. Previene el aisla• 
miento relativo del objeto y prepara la aplicación á 
éste del método experimeutal. Cómo se hace en esta 
aplicación es lo que veremos más adelante al tratar 
del esquemntismo y en el segundo volumen de esta 
-obra. (Lógica experimental: sección del pensamiento 
selectivo, esquematismo lógico, etc.). 

!4. PROBLEMA DE LA PRUEBA EXCLUSIVAMENTE 
EXTERNA ó PRAGMÁTICA.-Podemos decir anticipada 
mente que el problema que planteamos aquí es el de 
saber si la aplicación íntegra del método experimen
tal á la comprobación de objetos de orden mental. 
no tiene otro resultado que hacer posible un ulterior 
llamamiento á un coeficiente de control tomado del 
mundo exterior ó ambiente, ó bien, si al lado del 
control externo y en oposición con él, subsiste aún 
una forma cualquiera de control interno. Este pro• 
blema conduce al punto importante de saber si 1 
objetos psíquicos requieren pruebas exclusivament~ 
pragmáticas ó prácticas (1). 

Si admitimos esta exigencia no veremos en el 
desarrollo genético ulterior de la conciencia-con 
relación á la verdad y á la validez de los objetos, etc. 
-sino complicaciones ó perfeccionamientos de este 
único método experimental y práctico. 

EL EMPLEO DE ESTA FORMA DE PRUEBA HARÍA U!· 
POSIBLE LOS MODOS DE CONTROL «INTERNO> REAl IZA• 

(I ) El pragmatismo consiste esencialmente en ver en el 
pensamiento un instrumento puro de los fines prácticos y e~ 
creer que la única garantía de validez y el solo criterio de la 
verdad del pensamiento se encuentra en el éxito conque res
ponde á las necesidades de-ta vida 

Si es así. no se ve fácilmente cl mo, en el modo de pensa ( 
miento, ¡,.·odriamos encontrar algo que nos estuviese ya ·dado 
por la aplicación completa del procedimiento experimental al 
ni ,-el de la conciencia dd ju ego. 

EL INTERÉS IJEL JUEGO 20! 

DO P<>R EL ,vo,.-Pero esta solución no es acepta
ble si descubrimos determinaciones modales ulterio
res de control subjetivo que no se refieren directa
mente á la práctica ó á la experimentación. Deb~mos 
buscar la posibilidad de estas dderminaciones á tra
vés de los grandes dualismos del cuerpo y del espíri
tu y del sujeto y del objeto, prestos ahora á destacarse 
de este motriz de la simulación (semblance), en que 
tantas significaciones y nociones (meanings) aparecen 
en germen. 

15, LA SELECCIÓN SUBJETIVA PRIMITIVA EHÁ YA 
PRESENTE.-Se puede, realmente, observar que aun 
en la primera construcción de los objetos experimen
tales, el contexto interno esti ya, en cierta medida, 
libertado de la prueba y del control de la realidad ex 
tema. Ningún objeto puede ser llevado á la barra, 
ser somelldo al juicio de la experiencia, si no ha reci
bido antes el visto de una simulación con éxito; y ve
remos más adelante que es el sche,na rn su conjunto, 
la idea, la intriga del drama constituído por el juego, 
lo que está sometido á la prueba de la experiencia y 
no, desde luego, los elementos, las partes ó las relacio • 
nes de este conjunto. En el momento mismo en qu~ 
el juego está sometido á la prueba de la experiencia, 
estos últimos elementos están ya dados en el contex• 
to de las cunstrucciones imitativas, que son entonces 

· tratados como conjuntos experimentales (1). 

§ 5.'-El interés del juego. 

!6. Il. EL INTERÉS DEL JUEGO NO ES UN INTERÉS 
PRAGMATÉLICO ... -Las observaciones precedentes nos 
conducen al segundo de esos aspectos del objeto de 
la simulación (semblant) que nos autorizan á denomi-

· (I) Ver el desarrollo acerca de la individuación en el modo 
. de la simulación, cap. VIII, ~ 5-7 
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relacionadas con los objetos del juego, era subjetivd· 
en un sentido particular caracterizado por el senti~ 
miento de la libertad del sujeto con respecto al obje
to, por el fecundo sentimiento de reserva, gracias al 
cual el yo comienza á ponerse enfrente de su conte
nido mental. Consideramos ahora que ese control es 
interno en otro sentido aún, en tanto que forma parte 
de un yo que constituye una determinación interna ó 
un control personal. La columna dórica (r) que Lipps 
da como ejemplo, podría dirigirse hacia el cielo por 
el movimiento ascensional de sus líneas, pero porque 
cuando le consideramos como un objeto interno de 
nuestro pensamiento le comunicamos el impulso ese 
pontáneo en la acción, por la cual nuestra propia fa. 
cultad de pensar se desarrolla. La columna real es la 
única que realmente existe, y no la columna simulada, 
objeto de la imitación interna que se tiene en pie rec• 
ta y rígida en todas sus líneas. 

20. Ahora bien; este proceso, en apariencia un 
poco insignificante, de la simufr,ción activa (semb/ing), 
esta manera de dar á los objetos el modo del control 
que resulta de la detención de los coeficientes exter
nos con las consecuencias que este modo de control 
implica, es decir, con la especie de destacamiento y 
de espontaneidad que da á esos objetos, he aquí que 
van á venir á ser origen genético de donde se des
prenderán determinadas significaciones de la vida re
flexiva. Implican la existencia simul1ánea de anillos. 
anteriores y posteriores á ellos en la cadena de pro
gresiones en que aparecen. · 

Lo QUE IMPLICA LA PROGRESIÓN DE SIMULACIÓN. -
1. 0 Implica que todos los objetos sometidos á ese pro-

(!) Lipps, Raumae,thetil und geometrisch optische (Taus· 
chungen), p. 5. Lipps _insiste sobre el papel desempeñado l?ºr 
el Einfühlung, en putlcular en las obras de arte; para él Ein
fühlung es un e'.e.tnento esencial del sentimiento estético. · 
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ée~imiento (de_sim~lación ac!iv_a,sembling) son ya ma
tenales de la vida interna considerada en sí misma. 

Esto es lo que hemos demostrado plenamente más 
arriba. 

. 2. º. Supone en seguida que todo elemento de la 
vida mterna puede ser sometido al mismo tratamien
to. Esto resulta también claramente del carácter ge- . 
n~ de la facultad de imitar y de su modo de ope
ración. 

~-
0 

~ig1_1ific3:, finalmente, que toda porción de ma
tenal ps1qurco simulado ó susceptible de simulación 
(1/Bmbled or semblable) presenta dos significaciones 
op;uestas; de_ una parte, la de un objeto puro y simple 
6;1Stente baJo un coeficiente que la simulación ha 
remtegrado, y, por otra parte, la de un todo simula
do que se determina él mismo y que, libre con res
pect_o ~ todos_ los coeficientes en tanto que él mismo 
no limita su libertad, realiza plenamente su papel por 
el solo hecho de formar parte de ese modo oscilante 
dela simulación. 

. EL CONTENIDO SIMULADO ES Á LA VEZ OBJETO y 
SUJETO: GERMEN DE LA REFLEXIÓN .-4. 0 Además este 
modo de construcción hace de todo contenido m~ntal 
alternativamente, ó bien un sujeto, 6 bien un objeto. 
Hemos visto que es porque está envuelto por el con
trol de la vida ~nterna é identifica~o con él por lo que 
el cuerpo propro de cada uno reviste su carácter casi 
subjetivo. 
. La generalización ó la extensión del móvil gené

ticp que hace cada pieza del contenido mental capaz 
de realizar ocasionalmente la misma función. El con
tenido mental llega á ser el sujeto de una vida interior 
que le es propia por su participación en la forma de 
coní:ol que, sólo lo ,subjetivo», puede ejercer. En la 
medida en que el mismo está sometido al control de 
coefic!entes externos de tal ó cual especie, llega á ser 
un Objeto psíquico¡ pero inmediatamente que sirve de 
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control para otros contenidos mentales, recibe u!1a 
vida interna de simulación (sembled), que le es prop"!, 
y llega á ser un sujeto. En ~sto está el elemento rudi
mentario y como la evocac1óI_1 del mod.o más eleva
do: la reflexión (1). Este dualtsmo prop10 !?ara la re
flexión y particular á es!e modo es e\ duahs.mo entre 
el yo sujeto del pensamiento y todos. su~ ob¡etos con
siderados como objetos de expenenc1a. mterna ó de 
objetos del pensamiento. J?e este_ dualismo te!1emos 
aquí una anticipación gracias al ¡uego y la simula
ción. 

§ 7.'-Cómo se juega á ser una persona, á ser un yo. 

21. LA >IMULACIÓN ACTIVA EXISTE EN EL JUEGO 
LO MISMO QUE EN EL ARTE.-El ~arácte: que acaba
mos de mencionar y que nos ha_ conducido á adopt~r 
la palabra semblinK (acción de simular? d: hacer SI· 

mular) para traducir la voz alemana Einjuhlung, ha 
sido particularmente estudiado po~ los auto:es que~ 
han ocupado de\ sentimiento estético. _Ha sido consi
derado ror ellos como elemento ese1.1c1al de la exp~ , 
riencia y de la apreciación de los objetos de arte. Sm 
embargo, se desarrolla t":mbién de una man~ra nota- · 
ble en el sentimiento del jUego, y su presencia en es!e 
último modo puede servir para confirmar la t~ona 
que reune los dos modos del juegJ y ~el art~ ba¡o la 
denominación común de modo de la s1mulac1ó.1 (sem-
blance). 1 d 

En el sentido amplio de las pal.abras, e proceso e 
la simulación activa consiste en mterpret~r la na!u
raleza de un objeto prestándole una especie de v1d_a 
mental que le sea propia, de tal modo que el movi
miento, el acto 6 la propiedad por los cuales se. ma
nifiesta á nosotros, pareee1.1 á. nue.stro. pensam1~nto 
como surgiendo de la propia vida mtenor del objeto 

w··Paradetalles acerca de este puntoJ ver cap. X[. 
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mismo. Hemos visto en ella un ejemplo de la tenden
cia mental á la obra en la conciencia de simulación 
c¡ue nos empuja á destacar el objeto del medio exte
r10r y á considerarla, consiguientemente, como some
tida á un control interno ó subjetivo. Esto nos con
duce á pensar el objeto como si poseyera una forma 
interior de control, un origen espontáneo de acción y 
de imitación; en una palabra, una vida mental que le 
fuese propia. 

UNE ENTRE SI ESTOS DOS l,IODOS ,-Si venimos 
ahora á examinar el modo del juego partiendo de esta 
idea, la encontramos singularmente confirmada, y 
esta misma confirmación puede ser considera aquí 
como una prueba más de presencia de este modo de 
control en ~a forma superior de simulación propia del 
modo estético. Los fenómenos psíquicos que pertene
cen al dominio del juego presentan especies diferentes 
qfle pueden ser descritas y que necesitamos ahora 
dístinguir de los caracteres generales de que hasta 
ahora nos hemos ocupado. 

22, Los OBJETOS DEL JUEGO ESTAN CONSTRUIDOS 
SOBRE EL MODELO DE LAS PERSONAS Ó «ANIMADOS».
!.' El juego es una manera de conformar un obje
to, d~ hacer por el momento y con un fin persa, 
nal al Jugador lo que él podría ser, y como persigue un 
fin personal reviste en gran número de casos una for
ma personal. La tendencia del niño á imitar está li
gada particularmente con la imitación de las perso
nas. El impulso del juego, dependiente de la imitación 
por la elección de los materiales que el juego emtea, participa, naturalmente, de esta preferencia por 
.as personas. Así es como vemos á los objetos del 
Juego revestir los caracteres de la persona, personi
ficarse, convertirse para la creencia en personas y que 
el espíritu del jugador los considera bajo esta forma 
d~ J:i simulación. En el estadio primitivo, cuando la 
distinción entre las personas humanas y los otros 

~ \,\_< 14 



210 PRIMERA DETERMINACIÓN DE OBJETOS DE SIMULACIÓN 

seres animados no está aún bien establecida, los ju, 
guetes de niños tienden á aparecer para él con 
forma de animales. En esto hay un comienzo grosero 
de simulación activa (sembling). 

23, SoCIALIZAClÓN DEL JUEGO, Los OBJETOS TO
MAN LA FuRMA DE CAMARADAS, MIEMBROS DE UNA 
MISMA SOClEDAD.-2. 0 Además, se produce un poco 
más tarde, después del período de juego del niño en 
que la tendencia á animar los objetos es preponderan
te una verdadera socialización de la función. En los 
ju~gos primitivos, los más espontáneos, los jugad~
res, ó bien necesitan compañeros ó, por lo menos, evi
tan el juego solitario (1), y más tarde, el deseo de te
ner camaradas es una verdadera necesidad en la prác• 
tica de los sports. . 

El niño de diez años, aislado, encuentra duro di
vertirse sólo le falta el estimulante especial que pro
cura la ilusión del juego compartido y la aprobacion 
dada por otro á sus reglas y métodos. Esto aporta 
una nueva corriente de cualidades de orden personal 
en la situación mental correspondiente al juego. Los 
camaradas de juego son, bien entendido'. J:!ersonas, 
tienen vida interna, poseen el control su_b¡eti vo y, en 
la medida en que representan persona¡es que real· 
mente no son, desplegan 1~ activida? esenci~l á p~r-· 
sonas de que la experiencia garanllza la existencia. 
También ellos, consiguientemente, invitan al jugador 
individual á entregarse á la simulación activa (sem
bling). 

24. LA EXHIBlCIÓN DE SÍ MISMO IMPLICADA TAMBIÉN 
EN EL JUEGO DEL JUGADOR .. ,-3,º La ten?encia no
table á exhibirse á que, con razón, se all~nde tan
to en los estudios consagrados al arte, lo mismo que 

(I) Hay juegos de animales 9.ue podemos agrupar c?n ra· 
zón bajo el nombre de juegos sociales (Gross, Play of Anima/$) 
y Play of Man, 2.' parte, p. 4· 
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en los consagrados al juego, implica también impulso 
á la simulación activa. Este impulso, entiéndase bien 
tiende directamente á la socialización del juego, y 
cuando se da conscientemente es directamente social. 

f'.ero es también signo de que se produce un per
sona¡e de parada, no por ejercicio de una función 
normal del espíritu, sino por el juego de una facultad 
artificial y experimental, que entraña la creencia (en 
actor y expectador) de que el personaje se produce 
ante otro testigo de su exhibición. 

El contenido de esta personalidad del juego se 
forma siempre á imitación de los elementos verdade
fO~ del yo real. Es un YC? de parada (á show self) fa
bnc~do. para las necesidades del juego. Presenta, 
con~igme".temente, todos los caracteres del juego de 
la sunulación (of semblance). 

' ... QUE EN EL DE sus CAMARADAS. -Esta impul
sión se pone también inmediatamente al servicio del 
interés de simulación. Todos los demás caracteres 
del juego, y con ellos los objetos que reciben una 
forma personal ó animada, son considerados por el 
pensamiento como entregándose á una especie de 
exhibición de sí mismos; también ellos desempeifon 
un papel en cierto modo, sin lo cual no entrarían ple
namente en el juego. Pero en la medida en que jue
gan, obran esencialmente bajo el impulso de una 
!leterminación interna y bajo la influencia de un 
control igualmente interior. El niño puede decir ha
blando de estos, objetos: Si en una cierta medida los 
objetos no simulan en la manera de obrar con respec 
lo á mí, es que en este caso, yo, por ,ni parte ha,qo 
!lCio de simulación y los considero así como obrando 
por sí mismos espontánea y sinceramente. 
- . EL JUEGO ENCUENTRA AUDITORio,-El juego re
guiere auditorio, galería que le admire, y todos los ob
)etos del juego se prestan á esta exigencia. Por esta 
razón, en tanto que desempeñan este papel, es necesa-
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implica una situación social en que cada jugador ti&-s 
ne su puesto y en que todos reconocen el puesto atri 
buido á cada uno, el desarrollo del juego exige que 
todos sus objetos revistan una forma que pueda s 
utilizada en común por el pensamiento y por la ac
ción de los miembros del grupo. 

La situación del juego reintegra el modo de orga
nización social real. Hasta aquí todo va bien; pero • 
la situación del juego reiniegra ese . modo, no puede: 
confundirse con él, llegar á ser ese modo mismo sin 
el cual no hay ni juego ni arte. Es necesario que esta 
situación revista un carácter de generalidad, que 1 
significación que nosotros, jugadores, le atribuím 
ahora se convierta en objeto de un concepto univer
sal; pero es necesario al mismo tiempo que sus ca 
racteres esenciales de actividad y de pasividad en la 
simulación sean conservados también á todo evento. 
As!, el objeto de la simulación, en el momento en qu 
pretende la solidez y el ,uso público» (publicity) afir
ma, por otra parte, bajo la influencia de una impulsi 
interna y de una determinación que le es propia, su ca 
rácter particular y su individualidad esencial. As!, y 
sólo así, sirve este objeto de materia á la simulación. 
El juego puede confundirse con el drama de la vida ó 
más bien puede aproximarse; pero, después de todo, 
lo que él es, es el drama y no la vida. El arte puede 
ser realista hasta el punto de no distinguirse de la 
realidad sino por el espesor de un cabello; pero si es 
la fotografía, no es el arte. La tendencia interna ana• 
liza, la tendencia á la individualidad de la persona 
constituye la protesta última y efectiva de la con• 
ciencia de simulación contra la generalización de las 
significaciones (ó nociones) que las transforma to 
en objetos de piedad publica, es decir, un hecho (1). 

{I) Las alusiones que hacemos aquí al arte tienen por o~ 
jeto únicamente mostrar cómo está imp1icado en el modo de 
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"'§ 8. º-Cómo se juega á ser 1tna persona (un yo, á self). 
-.Simulación activa de la personalidad (self-sembling). 

27. EL JUl!GO PRODUCE UN YO ARTIFICIAL,-Una 
nueva consideración á propósito de este tema me vie
ne al espíritu. 

La simulación activa de los objetos en general, tal 
como se produce en el modo del juego, está brillan
temente ilustrada por las metamorfosis dignas de 
Proteo, que experimenta el yo sometiéndose á la si
mulación. El que juega y el artista son poseurs (plan
tan lo que no son), del principio al fin. 

Este carácter se exalta y obscurece desenvolvién
dose y afinándose cuando se llega á la consciencia 
del arte; pero en el modo del arte se muestra caída y 
francamente. No consiste sólo en la exhibición del yo 
real lo que, después de todo, es bastante normal, sino 

' en la exhibición de una falsa personalidad (de un faJ. 
so yo a false s,lj). ¿Qué papel vas á desempeñar? ¿Qué 
qmeres ser? ¿Qué careta vas á llevar? Estas son las 
preguntas que oímos constantemente, no sólo en el 
cuarto de jugar de los niños, sino en ese modo de 
transición del arte que lleva el nombre de modo de la 
simulación. 

DEMUESTRA LA EXISTENCIA Dl!L CONTROL SUBJETI· 
vo PERDIÉNDlLE VOLUNTARIAMENTE.--Esto es, real-

. mente, curioso. El que juega no se contenta con la 
determinación interna que resulta del juego cuando 
se presta á él con una complacencia legítima; no le 
basta construir, gracias á ella, objetos de simulación; 
extiende el velo de que cubre la realidad externa á 
t_odos los objetos que entran en el designio ó en el 

simulación de la conciencia.-El estudio de los objetos de 
arte en sí mismos le haremos más tarde en el volumen rela
tivo á la lJgica real. 




